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оките са в нвличност и се доставят от Бншжарници Вюмпютърен саят 
варна цп. Райво Жинзифов 19 тел. БО7 914, уп.Пван Явсаков 31 тел. БО1 913 


Гаатегя” И/огкзпор/ Април 2000 ГСъдържание! 


ПредВарителен поглед: Еогсе Соттапаег 


Ггао 2 ВЕТА 16 


ГгаБо Е! Ргадфгато 19 


Питу: 5игога о шез 21 
Еуома 24 


ГисазА!5 най-сетне излязоха от ямата на резидейността, 


Гедепз от мана Мад!с 27 В която така дълго бяха заседнали, и изкараха на пазара Игра. 


От нея напраВо извират оригинални идеи, и най-Важното - 
атмосфера. 


ТНе Пеа! Меуегепата ЗТогу 30 


Соттапаоз 2 32 Меззгай 

Кксеита Па!е 34 

Ргсаззго 36 

ТЕСТОВЕ: 

Еогсе Соттапаег 10 : 

-------------<--- Какво се получаВа В Крайна сметка? БожестВена игра с адски 

от КРА Ж на КРА Юк з8 проблеми. За радост доброто е поВече от лошото, но Мезягай 

---------------<- пмложеше да се преВърне В тоВа, Което МОК Вече е станал - ета- 

Ада а 40 лон за оригиналност и професионално свършена работа. 

Койсаде 2 42 зо ег о? Еопипе 

Меззгай 44 

МЕ55: Рогзсне Ипеазнед 48 

Маезгу 51 

НММЗ: Тне знадоу/ о? Оеан 54 

зо ег оЕ Еопипе 56 

тте 2 60 ( 42 

Веейе Видат" 04 ДоКосВат ли думите пли някакъВ демон ВъВ Вас, разцъфВа ли 
В душата Ви Нуждата и Жаждата? ЗасърбяВат ли Ви ръцете, 
пмложете ли да почуВстВате силата на еплоцията, Която ме 
Владее докато пиша? 

и още: 


со сраа В от КРАК на КРАК: 


Пе Нага 2 
ХАРДУЕР 66 

Петве 
СОФТУЕР 68 

Пезрегайоз 
Поща 70 


Разказ с неочаКВан Край 72 
Пари по Интернет 74 

ПроизВодстВо на Компакт дисКоВе. Бързо, КачестВено, 
Загадката на И/огкзнор 8 коректно! 

за КонтаКти: тел. 02/967-29-32; 685-333 
ИнтерВюто на И/огкбнор 9 


СНУ. - България 


ПриВет скъпи приятели, 


Благодарим на Всички, Които ни писаха! Писмата обикноВено ни 
даВат добър стимул за работа. Смея да се надяВам, че В Броя, 
който държите В ръце сме се спраВили добре и че отново ще по- 
лучим писма с мнението Ви по Въпроса. Силно ни ВълнуВа как 
приемате ноВия дизайн на кориците В миналия и настоящия 
брой, Както и опитите ни да Вмъкнем промяна и В дизайна на 
Вътрешността (и по-конкретно играта на Броя). Интересува 
ни Всичко, което Ви дразни, и Което смятате, че можем да про- 
меним за доброто на Сатегз М/опкзпор. НадяВам се не сте си по- 
мислили, след реакцията ми на “роз8"-та от миналия брой, че 
сме глухи за Вашите препоръки и забележки. Не се притеснявай- 
те да ни КритикуВате и да ни посочвате грешките. Няма да се 
скършим. от малко КонструктиВна критика. Един дреВен мъд- 
рец, за чието име, Както обикноВено, не се сещам Беше казал: 
"Ако искаш да отслабиш Врага си, ХВали го!" Тъй че не се чувс- 
тВайте неудобно и да ни хВалите. Моля Ви! Имаме отчайВаща 
нужда да отслабнем. Вече Като тръгнем из центъра и около 
НДК, пенсионерите си изпокриВат Ккантарчетата. Малко неу- 
добно е някак. Оня ден Както си се разхождахме из Зоопарка с 
Сгооме, шайка пазачи изведнъж му се нахвърли и го заръчка наня- 
къде. На хипопотам им бил заприличал. Абе минаха се не минаха 
пет минути и мен ме погнаха. Докато им обясня, че не съм слон, 
а просто Бирата от обяда ми е дошла В поВече и природата 
спешно ми е пратила зоВ, на Който от хигиенни съображения е 
трябВало да отКликна на секундата, се озовах зад решетките. 
Пазачите доВолно потриВаха ръце: "ГоВорещ слон! Егати Бизне- 
са ше развъртим сега, Копеле!... 

Както и да е, да забраВим това - не искам да се оплаКВам. Няма 
да Ви занимаВам с неволите на екипа. 

Все пак молбата ми е В сила. 

Бихме искали да разберем някои наистина Важни неща - Какви 
статиш харесВате, чии статии харесВате, защо точно негоВи- 
те/ нейните статии харесВате най-много, защо негоВите/ ней- 
ните статии не можете да търпите? Ние няма как да се ориен- 
тираме В тези неща, Без Вие да ги споделите с нас. Например, 
дали този забележим уклон Към прекалена литературност, не Ви 
изнервя Вече тВърде много? Дали стилът ни е разбираем (особе- 
но за по-младите ни читатели)? Носят ли статиите ни инфор- 
матиВност и достатъчна ли Ви е тя изобщо? УспяВате ли да 
придобиете добра представа за дадена игра от ревюто, напра- 
Вено 0 В списанието, или смятате, че се отплесВаме с несъ- 
щестВени неща? ПИШЕТЕ за Всичко, Което мислите, че ТРЯБВА 
да знаем. 

Днес с потрес научих, че любимото ми списание "РС Ассеегагог 
преустаноВяВа същестВуВането си. Обяснението? Може Би пре- 
калена елитарност? НеразБираемост?... Не се знае! Но е факт - 
едно превъзходно издание спира да излиза. 

Не ми се ще и с нас да се случи същото един ден. ЗатоВа - обръ- 
щам се с молба Към Всички, които не са безразлични към Сатега" 
МХотзиор. Към Всички, които могат да ни помогнат с мнението 
си - да го сторят. Колкото и малоВажен да Ви се струВа този 
жест, МОЛЯ ВИ, напраВете го. Дори и никога досега да не Ви е 
хрумВвало да ни пишете или сте намирали КакВи ли не извинения 
за да не го напраВите. 

ВярВам, че Вие сте най-добрите феноВе, Които едно издание мо- 
Же да си пожелае. Наистина! ДоказВали сте ни го неведнъж. Нап- 
раВете го отноВо. Защото не Бихме искали да Ви разочароваме, 
защото ни интересуВа какВо мислите и имаме Волята да се опи- 
таме да Ви дадем тоВа, Което Бихте поискали от нас. 

В миналия брой си позволих на тази страница да се отплесна В 
някакВи нелепи философстВания, с които досадих на маса народ. 
Но ако Все пак сте ги чели и сте успели да ВниКнете В несВърза- 
ния ми БрътВеж, може Би ще си спомните за Кръстопътпя, за Кой- 
то Ви гоВорих. 

Приемете, че В момента се намираме точно там и се чудим В 
Коя посока да поемем. Бихте могли да ни помогнете при избора. 
Нека заедно да решим тоа. 

ЗатВарям темата с надеждата, че молбата ми ще получи от- 
Клик. Особено от онези стари-стари феноВе, с Които толкоВа 
отдавна не сме се чували. 

Както ще забележите, В този Брой липсВа пощата. Не, няма да 
закриВаме тази рубрика. Просто поради липса на организация, 
поради липса на Време и ред други причини не успяхме да я под- 
готВим. Може Би там ще настъпи Все пак някакъВ ред ако Колеж- 
Ката Еехк се съгласи да я Води или поне да ми помага. Дори и то- 
Ва да се случи обаче, бъдете сигурни, че Всяко едно писмо адре- 
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сирано до Конкретен член на екипа ще стигне до него. 
И докато сме на темата за писмата ето едно любопитно, Кое- 
то се изкушаВам да споделя с Вас: 


Драги приятели, 

Признавам, че не съм геймър, но си Купих Вашето спи- 
сание заради програмите на диска. Добри са, но мли нап- 
раВи неприятно Впечатление прекалено голямото 
плясто, отделено на сатанизмла, насилието и порногра- 
фията, Както В тях, така и В самото списание. 
Вашите читатели са тийнейджъри, Които сега се 
оформят Като личности и тоВа определено не е 
пътят, по Който глогат да станат отгоВорни и мгорал- 
ни хора. В тоВа отношение отговорността Ви е голяма 
и се надяВам, че я съзнаВате, а не злоупотребяВате с 
нея за печалба. 


Приятно посрещане на Великденските празници! 

С поздрав, 

Архимандрит ... 

Заради простото уВажение няма да цитирам името на Въпрос- 
ното духоВно лице. 

Още поВече, че то наистина поВачгна някои Въпроси В мен. Най- 
Вече този за отговорността ни. Далеч съм от мисълта да се 
поддаВам на едно толкоВа елементарно Внушение. Не Виждам и 
от огледалото да ме гледа образа на Сатаната, но Все пак, Ве- 
роятно, наистина носим отгоВорност. И В името на тази идея 
сега ще поясня някои неща. 

Ние сме атеисти. Отказваме да приемем съществуВането на 
Господ и по същата тази причина отхвърляме и ДяВола. Бора- 
Вим с тези понятия единстВено Като художестВени образи и ка- 
тегорич. Не ни интересуВат религиозните пристрастия на хо- 
рата и много слабо ни ВълнуВат фанатичните напъни на този 
или онзи. Религията е догма. И Като Всяка догма окоВаВа духа и 
сВободата на чоВека. ЛишаВа го от праВото сам да определя 
моралните си категории и натрапВа със силата на заплахата 
сВоите такива. 

Не, не стаВа Вярващи от нас. Но също толкоВа Категорично, 
колкото отхВърляме религията, признаВаме същестВуВането на 
добро и зло. И знаем Как да напраВим разликата, защото сърца- 
та ни имат грижата за тоа. 

И нямаме нужаа от Бог, за да изкрещим В сърцата си: Не Убибай! 
Не Кради!... 

Нямаме нужда и от други идоли, В тоВа число и от Сатаната, 
чумата да го тръшне таман! 

Хм, темата за прелюбодейстВането ще я пропусна...:-) 

Така. А сега за отговорността. Мисля, че В списанието няма ни- 
що, от Което да се срамуВаме. То не насажда идеи за насилие или 
порнография. Ние пишем за една изкустВена, Виртуална дей- 
стВителност, В която чоВек се потапя, забаВлява се, изразходба 
емоции и Която накрая напуска, за да се Върне В реалността, 
подчиняВашки се на законите й. 

ТоВа, че си разстрелВал и разкъсВал разни пиКсели из екрана не те 
праВи патологичен сериен убиец. Ако има чоВек, Който до така- 
Ва степен да превърти, че да пренесе насилието В ЖжиВота, то 
ние не Бихме могли да го спасим дори и аКо през ред ниЖехме циц- 
тати от НоВия или Стария ЗаВет. 

А сега няколко съобщения: 

1. Специални Благодарности на ИВан Стойнешки (5дмиа!) на 19 
години от Варна. Създателят на този убийстВен плакат на 
Еогсе Соттапдег, Който Виждате. Един млад Виртуоз на ЗО 
5гиао Мах, се разхожда под небето на морската ни столица, гос- 
пода. Както можете да се убедите и от ЗО моделът на Корица- 
та, аи от самият надпис "Мопкбпор", талантът на Зама! е 
неоспорим. За нас остаВа единстВено съжалението, че не жиВее 
В София, за да можем по-актиВно да си сътрудничим, но и надеж- 
дата, че тоВа няма да е последната му проява на страниците 
на списанието. 

2. Ссатегз Мопбвпор търси страньор и дизайнер, Владеещ 
Рпогозпор и Оцак Хргезз, с опит В предпечатната подготовка. 
3. сатег5 М/окбнор продължаВа да набира сътрудници с добра 
литературна Култура, Които да се Вградят успешно В екипа. За 
предпочитане е тоВа да са хора с ВисоКки изискВания Към неща- 
та, Които пишат. 


Приятно четене и не забравяйте, че очакВаме писмата би... 
Егеетап 
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СМЕ ВИРТУАЛНИ... 


МАТРИЦАТА Дог оли 


Елаше в най-големия Клуб (размеръш има значение:) - 


СТХ монишорч, 


РТТ 509 ШЕ 


128 МВ ЕАМ, ТМТ2 О1га 32 


Иншернеш по наеша линция ош Рко11К, сКкенер, приъншер, 


Клъмашчк, напошКки. 


Какво повече... Неверояшни цени. 


МВ, 


НоВините са подбрани от СНАРРУ 


На 20 Април отВори Врати най-големият 
Клуб за компютърни игри и Интернет В 
София - "Матрицата". Любителите на 
игрите и Интернета (залата разполага с 
ВисококачестВена Връзка от РгоШпК) ще 
могат да се Карат на кой от 30 компютъра 
да седнат. Всъщност, КакВо Ви обясняВаме 
- изрежете талончето В списанието и се 
убедете със собстВените си очи. 
жиж 
Някои геймъри просто не могат да се от- 
кажат от любимата си игра, дори и В Кос- 
моса. Изстреляната през май миналата го- 
дина соВалка 575-96 на МАЗА, по думите на 
КосмонаВта Даниел Бари, е носела В себе си 
и Копие на играта Згагсгай. Е, събитията 
от интрото на самата игра не се случили 
наистина, но затоВа пък тоВа е единстВе- 
ната игра, Която е обиколила сВета 153 пъ- 
ти ч изминала около В милиона километра. 
Сега този паметен Компактдиск се пази В 
офиса на Вп2гага Като знак за нейните зас- 
лужени постижения. 

кик 
Сгаме Епепатптег обяВи ноВата си стра- 
тегия В реално Време Ваше Кеа!т, разра- 
БотВана от Паша б5обмуаге. Играта ще се 
развива В древните Времена на страната 
на изгряващото слънце, Където ни очакВат 
самураш, нинджи и дори гейши-Войници и 
Върколаци. Играта, подобно на МЖагсгай Ш 
ще е със силен ролеви уклон, залагайки поВе- 
че на оригинален сценарий, отКолкото на 
стандартните Канони на жанра. Всичко 
тоВа ще е преплетено с невероятна де- 
тайлност В един стратегичесКки коктейл, 
извличайки най-доброто от Конкуренцията 
и обогатяВайки го с редица ноВоВъВедения 
- селяните ще имат работен план за Всеки 
де, Воините ще се обучаВат В манастири, 
трупайки нива, ВзаимосВързана екологично- 
Базирана система от ресурси, особено зна- 
чение на терена В битките. И още много, 
В стила и с пропорциите на манга жанра. 

Кога ще дойде тоВа чудо Все още не се 

знае, но се говори за пролетта на 2001 го- 
дина. 

жжж 
Еипсот, разработчиците на новата чис- 
то приКлюченска игра (куест) Тпе Гопдезг 
Зоитеу, обяВиха, че са намерили разпрост- 
ранител за ЕВропа В лицето на Етрте 
имегасйме, Която ще издаде играта В Ан- 
глия, Германия, Франция, Дания, ШВеция и 
НорВегия. Все още се намират разпростра- 
нители, Които радеят за "умиращия жанр". 
А триимерният Вид на главната героиня 
Ейприл Раъйн, сложните загадки, 50-те пер- 
сонажа, 160-те локации и 30-те минути 
анимация яВно ще играят положителна 
роля В предсказВания успех на амбициозно- 
то заглавие. 

жак 
Добрите идеи никога не загиВат, дори 
под тежестта на посредстВената графи- 
Ка. хипагеду Еиз! обяВиха, че се заемат с реа- 
лизацията на фентъзи стратегическата 
игра Овар!е5 П, продължение на Овср!ез: 
Тне засгей |апдз, Която можем да очакВане 
през есента. Империята, Планинските Кла- 
ноВе, Легиона на Прокълнатите и Немърт- 
Вите орди ще се сблъскат В ноВ конфликт 
много сКоро, а за нас остаВа само да чакаме 
ноВата 16-битоВа 800х600 графика, ноВи- 
те над 200 героя и още по-заплетен сцена- 
рий. 

ОчаКкВайте предстаВяне на този по- 

тенциален хит В близките броеве. 


А зетеге" ууогкепор 4 / зоосп 


а 


МАСКУМЕ 5гий105, създателите на манга- 
ролеВата игра 5зергега Соге: |едасу оГ те 
Сгеатог, търсят разпространители за ноВи- 
те си игри. И понеже Валкиришите по тра- 
диция са много приказлиВи, МА-КУНЕ 595 
разгласиха бъдещите си пландоВе. А те са 
(заглавията са КодоВи): 

1) Меришт - ЗО екшън с тежък ролеви 
уклон и непрестанен екшън. 

2) Вецу - РолеВа игра В традициите на 
Зергета Соге. 

3) Мис - Екшън и стратегия В трето 
лице - странен миш-маш В условията на го- 
тически Кошмар! 

4) Апа - РолеВо приключение, разВивВа- 
що се В общирен детайлен сВят и потен- 
циално начало на мнообещаВаща серия. 

Ние искаме да им ВярВаме! А Вие? 

жжж 
Васк Меза - ноВо завръщане преди На!-Ше 
21 НоВо допълнение за революционния 
триизмерен екшън На Ше ше бъде издаде- 
но от Уега, под заглавието На Ее: НозШе 
Такеомег. ОсВен предполагаемата дата на 
издаване - АВгуст! 2000 - нищо не е напусна- 
ло офисите на разработчика Маме. КакВо 
ни готВят този път? След Като Видяхме 
Оррозта Еогсе, можем да очакВаме Всичко! 
жжж 

Любопитно, но факт - Американските 
Военни наземни части използват играта 
Оейа Еогсе 2 Като тренажорен софтуер за 
системата Гапа Магтог, Виртуална среда 
за трениране на бойци от специалните 
части. ТоВа изявление бе дадено официално 
от Моуаодк, чиято дъщерна фирма 
Моуаодс Зузтетв В Бъдеще ще се специали- 
зира В производстВото на Военен трени- 
роВъчен софтуер. Доскоро използваните 
специални симулатори яВно са опъВали дос- 
та Военния Бюджет на Съединените Ща- 
ти, за да прибягнат до този ход. 

Можем единстВено да се радваме на 
успеха на Моуаодк, доколкото само Воен- 
ните биха имали машини, на Които Оека 
Еогсе 2 не Би Къдрила изображението си. 
Все още не се знае и дали В специалната 
"Военна" Версия на ОЕ2 ще има сПеа: Кодо- 
Ве:.. 

жжж 
За едни сВатвба, за други БрадВа! О 5зоКууаге 
загубиха сВоя отгоВорник по маркетинга 
Ана Кенг, Която напусна компанията с на- 
дежада да създаде собстВена фрима и, В пос- 
ледствие, успя единстВено да оплете В лю- 
боВни ласКки единия създател на Ю, Джон 
Кармак, за когото В момента е Женена. На 
нейно място обаче доста по-трезВо мисле- 
щите от фирмата наеха Марти Статън, 
чиято Кариера е започнала от АсймБюп ие 
едно от имената, Които Все по-често за- 
почВат да се чуват В Бранша. А и няма 
опасност да последва примера на г-Жа Кенг. 
жиж 
ВсеизВестния гигант За обяВи, че заку- 
пуВа осноВния дял на един от по-малките 
си Конкуренти - СтдаРхез Согр., разположена 
В Санта Клара, Калифорния. С тоВа ноВо 
попълнение под шапката на Вуду боКори- 
те, За!х се снабдяВа с елитен екип за разра- 
Ботка на ЗО технологии, с Които именно 
Спдай!хе! бе известна, В ръцете на им попа- 
да 3О платформата на Сдайхе!, специално 
разработена за мобилни машини с ниско 
потребление на енергия. С тоВа За ще 
разшири Кръгозора си и Каталога с продук- 
ти, Които предлага, а и Би се сдобила с Коз, 
неоценим на пазара за Конзоли и мобилни 


решения. 

И да беше само тоВа! АгресиВната по- 
литика на Зак Включи и новата развойна 
система на пипяс Огар! !сз, предназначена 
за изграждане на Виртуални среди. Плат- 
формата на пишпяс ще поддържа сегашни- 
те и Бъдещи МооПоо продукти, Както и 
очакВаната > серия Видеоускорители 
Катраде, Който да замести “черната ма- 
гия. Най-интересното В тази графична 
платформа е,че тя съдържа Възможности и 
ефекти, Които засега не се поддържат от 
никой масоВ Видеочип, но с подкрепата на 
Зак те ще бъдат разкриВани от Бъдеща- 
та гама на производителя. С дВе думи - иг- 
рите, базирани на платформата пшпяс 
Сгар с, Които се произвеждат сега, с 
Всяко ноВо поколение Видеокарти ще ста- 
Ва Все по-красиви и по-детайлни. 

И сега, мислите ли че За са загубили 
Войната от пМага? Последният сблъсък Все 
още предстои! 

жжж 
ийтТесй пс. с гордост заявиха, че първите 
Клиенти, Които закупуват графичната им 
платформа с модула за изграждане на Вир- 
туални сВетоВе, са Кеа!.Сот. Използвайки 
ШТеси, Кеа!.Сот ще позволят изграждане- 
то на Виртуални Вселени за развлечения и 
разговори В реално Време. 

жжж 
Издателите на Военни стратегии 
5игарпе! Сатез обяВиха, че ще публикуВат 
танкоВата симулация Зее! Веаз!5. Играта е 
почти готоВа и ще бъде предадена за дуп- 
лиКация до 15 юни, а евентуалната дата 
на излизаща ще бъде през Юли или най-късно 
аВгуст. 

жжж 
В случай, че гледките В 5оег ОЕ опипе Ви 
се струВат слаби В сраВнение с болното Ви 
Въображение, сигурно ще се зарадВвате на 
ноВината, че пакета програми за разра- 
Ботка на софтуер (БОК), с който да напра- 
Вите ноВи нива, оръжия, Киносцени и про- 
тиВници е готоВ за доултоай от официал- 
ния сайт на играта. ТоВа Бе потВърдено и 
от глаВния програмист Рик Джонсън. Бра- 
Во! Скоро 5оР ще се издуе до пръсВане с но- 
Ви МО0-оВе и други допълнения. 

жжж 
ишта 9 има Всички шансоВе да бъде пос- 
ледната серия от легендарната поредица. 
След 15 години работа В ролята на самият 
Лорд Бритищ, Ричард Гариот, един от съз- 
дателите на Опат Взе решение да напусне 
компанията и да създаде сВоя, нова фирма 
за разработВане на игри. Има шансоВе 
именно тя да Бъде разработчик и на Ошта 
10, но Вероятността Гариот да има Взема- 
не-даВане с западащата Опат е особено 
малка. ТоВа няма да попречи на Опат да 
поддържа сВоште Ошта Опте, ноВостар- 
тираната Ошта Опте 2, Както и лелеяния 
продукт Ошта Опте 3, независимо от сък- 
ращенията на 20 работни места В отдели- 
те за оп- те игри, но на сингъл-плеър фрон- 
та Британия загива без сВоя спраВедлиВ 
Властелин. 

В следстВие нещата при "създатели- 
те на светоВе" ВърВят от зле по-зле. Дочу- 
Ват се слухоВе за прекратяВане на работа- 
та над проекти като "Мпд Соттапдег 6" и 
"Рпмагеег 3". ДочуВат се слухоВе за още 30- 
тина професионалисти, Които ще трябВа 
да тръгнат от Врата на Врата да си 
търсят ноВа работа. 


Канадският разработчик згагеду На: насКо- 
ро опроВерга плъзналите слухоВе, че художни- 
ка, чиито дело бяха прекрасните ръчно рису- 
Вани илюстрации на герои и чудовища В 
Овср!ез: хасгей |апа5, Патрик Ламбърт е сме- 
нен и играта ще се забави за 2001 година. Е, 
тоВа не е така! “агеду Рис пуснаха на сВоя 
сайт цял Куп нови илюстрации на Ламбърт, 
изобразяващи ноВите "зВероВе" В Оварез |! 
Оагк Ргорйесу, Която можем да очакВаме през 
есента тази година. 
жиж 

НоВосъздаденият разработчик на игроВи 
софтуер Ктезой, В чиито редици работят 
таланти от ЕА и МкгоРгозе обяВи заглавията 
с които се заема и с Които ще се предстаВи В 
началото на следВащата година - Маде!огдв и 
Сптзоп Огдег. 

Маде!огдв е типично фентъзи предложе- 
ните за любителите на стратегиите. Исто- 
рията се развиВа В началото на ЧетВъртата 
Ера, ВекоВе, през които хората овладяВат ма- 
гията, превръщайки загадъчните й тайни В 
средстВо за постигане на лични амбиции. Или 
поне на тези, свръзани със злите сили, събира- 
щи армии от немъртви с заветната мечта да 
осъществят предричания Армагеддон! Исто- 
рията не блести В нито един аспект, но зато- 
Ва пък ни се обещаВа силна стратегия със со- 
лиден ролеВи приВкус. 

Сптзоп Огдег е пълна протиВоположност на 
предното заглавие. Играта ще Ви потопи В 
един футуристичен сВят, през годината 
2583-та, Където ще поемете ролята на Водач 
на отбранителен отряд, Който трябва даа за- 
щити междупланетната чоВешка циВилиза- 
ция, завладяна от зловещите изВънземни, зовя- 
щи се ТанКар. Тук на преден план отново не е 
Баналната история, а тактическите мисии, 
коцшто ще изпълнявате, а графичните прелес- 
ти трябВа така да Ви Впечатлят, че да забра- 
Вите за фактора "сценарий и история на игра- 
та“. Дано успеят, иначе лошо им се пише! 

жжж 
След Като ММфа напраВи "праВилния избор" и 
се съюзи с Мкгозой за бъдещата Конзола Х-Вох, 
бе неизбежно и За да се "сближат" с някой от 
гигантите В компютърната индустрия. В слу- 
чая стаВа дума за |пге!, с които За х подписаха 
догоВор за Взаимно използване на патентите. 
С Което делата В П индустрията намаляха с 
едно, защото Като част от догоВора За! 
прекратиха делото си срещу Кеа! ЗО, техноло- 
гия, придобита от пе! през миналата година. 
А актива на За! се уВеличи неимдоВерно. Очак- 
Ваните Катраде Видеоускорители, по думи на 
говорителя на Зак, ще използват технологии 
на е! при изработка на чипоВете, Което е 
силен удар Върху лидерските позиции на "дина- 
мичните" ммаа. 

жиж 
НоВ 30 екшън се задаВа на хоризонта, с мно- 
гозначителното заглавие Соге (на анг. език ду- 
мата е синоним на "“БюоФ, т.е. Кръв“). За 
(нещастие не стаВа дума за игра-близнак на 
Воой, а подготВяното от 40 Кшегз, разработ- 
чици от Небраска, приключение В през Време- 
то и пространстВото. Поодбно на Оакагапа, 
различните епизоди ще но отнасят на най- 
неочакВани места - средноВекоВната Земя, 
последВана от пост-апокалиптични Видения 
на родната ни планета и много други, за да се 
стигне до финала на извънземна планета, от- 
където произлизат Всички злини за глаВния ге- 
рой. Никак не звучи обещаВащо, но при екшъ- 
ните Важна е графиката, а тя е над средното 
ниво. 

Все още не е известна дата на излизане, 
макар продукта да е В напреднал стадий на 
разработка. 

жжж 
Успехът на популярната модификация за На! 
Ше Соитег-5ике доВеде до особеното Внима- 
ние от стана на Маме, които обяВиха, че ще 
поддържат разработката на модификацията, 
Която В момента се намира В бета стадий и 
Версия 0.6.1. Соитег-5Кке стана една от най- 


успешните модификации поради факта, че 
предложи на На Ше феноВете ноВ набор от 
оръжия и Възможности, разнообразни мисии, 
ВключВащи спасителни такиВа, поръчкови 
убийства, обезвреждане на Бомби и КаКВо ли 
още не. 
жжж 

Академията за ИнтерактиВни Изкуства и 
Наука обяВи финалистите, които на изложе- 
нието ЕЗ В Лос Анжелис ще се борят за годиш- 
ните Награди за ИнтерактиВни Достижения. 
Събитието ще се проВеде на 11-ти май и ще 
Бъде Водено от комедианта Мартин Шорт, 
който ще забавлява избраната публика дока- 
то 29 игри от 29 Категории се Борят за една 
от заВетните статуетки на Аладемията, 
аналог на Оскарите за филмоВото изкуство. 

Ето и Кратък списък на номинираните 
заглавия В най-оспорВаните Категориц: 

ИГРА НА ГОДИНАТА: Аде о! Етр!гез |: Тпе 
Аде о! Ктдз, Попкеу Копа 64, Рокетоп Уейоуу, 
б5ош! СайБиг, Тпе 55 и Опгеа! Тоитатепг. 

КОМПЮТЪРНА ИГРА НА ГОДИНАТА: Аде о? 
Етриез 1: Тпе Аде о! Ктд, Соттапа апа 
Сопдчег: ТЬепап 5ип, Нотемиопа, КойегСоазтег 
Тусооп и Ипгеа! Тоитатепг. 

КОНЗОЛНА ИГРА НА ГОДИНАТА: Сгагу Тах!, 
ОПопкКеу Копа 64, Опмег, Сгап Тийзто 2, Рокетоп 
Уейоуи, Бош! СайБиг и Топу Науукз Рго-хкагег. 

ОМИМЕ ИГРА НА ГОДИНАТА: Азпегот5 
Са!, Емегбиея, Сет Ше Ркиге, Рор-Тапз Рор 
Тпма и Могдох 

жиж 

А КказВаха, че поВече черВеи няма да има!! Е, си- 
гурно малцина поВярВаха на Теат 17 тогава, 
защото сега не Биха останали изненадани от 
задаващата се ЖМоптв Мопа Рапу, Която ще 
притежаВа множестВо ноВоВъВедения и, Как- 
то е праВилно В този сорт игри, ще е насоче- 
на глаВно Към забавления В мрежа или по ин- 
тернет. Играта ще излезе едноВременно за РС 
и Огеатсаз: и обещава да е перфектната раз- 
тоВарВаща мрежова игра с голямо разнообра- 
зие на режими на игра и плеяда опции. 

Ето и част от обещанията: ноВи режи- 
ми на игра Моптро Ропгез5, ВШу и Сопаш; 
поддръжка на игра между шестима по Интер- 
нет; Интернет базирани игроВи режими и над 
40 мисии, следВащи глобален "черВеен" сюжет; 
познатите Оеайтасн и Во55 нива, ноВи игри 
от рода на МаПЕРПОПЕ и 5ирег-Коре, графика, 
съобразена с "международността" на конфлик- 
та между черВеите; разширен 1шопа!, Библио- 
тека с информация за Всички оръжия, които на 
сВой ред ще са много поВече от преди (не че и 
тогаВа не бяха много); ноВ турнирен режим, 
дефинируемост не само на имена, тимоВи 
флагоВе и звукоВи ефекти, но и на надгробни 
камъни и КаКВо ли още не; М/оптз.Мег за... знае- 
те за Какво!; и наКрая, но не и малоВважно, нап- 
редък В графичното и звукоВо представяне на 
играта. 

ЗадаВа се невиждан Купон! Нищо че е пъ- 
лен с черВец... 
5иту Еггепаптеп и разпространителят 
меграу обяВиха ноВото заглавие на "Блест- 
ящите" - аспсе! Играта ще бъде демонстри- 
рана на ЕЗ, а дотогаВа част от изтеклата ин- 
формация гласи, че имаме работа с КРа/Стра- 
тегия. В ролята на могъщ магьосник, подчинен 
на един от петте бога, състаВящи пантеона 
на фантастична Вселена, ще се наложи да се 
Борите срещу издънките на останалите Че- 
тирима, за да Възвеличите мощта на сВоя 
ЕдинстВен. ВсичКо тоВа В пълно 30, с неве- 
роятни епични Битки, огромен динамичен 
ландшафт, състоящ се от стотици хиляди 
полигони, и плеяда от магии и заклинания, из- 
ползвани срещу над 55 невероятни създания. 
Играта обещаВа да предложи и уникален по 
сВоята лекота на използване редактор, с Кой- 
то бързо да се редактират съществуВащи и 
създаВат ноВи мисии и цели кампании. 

Играта ще бъде представена В Лос Анже- 
лес, след Което ще Ви я предстаВим подробно 
и на страниците на списанието. Колкото до 


присъстВието на заспи се В Интернет, скоро 
ще бъде отВорен и сайта на играта, от Кой- 
то да получите множестВо Картинки и ин- 
формация. Ппир:/Лууууу.заспйсе.пет 


жжж 


слухът се оказва реалност, за пореден път. 
Ако от |исазАпз продължаВат така, скоро 
няма да имаме нужда от официални ноВини - 
слухът би бил достатъчен... Но Все пак Важно 
е, че след сраВнително слабите продажби на 
последното приключение на ЕС. Опт 
Еапдапдо, компанията не изнеВерява на своц- 
те феноВе-Ветерани и им предлага ноВо прик- 
лючение на Карибските острови. 

ТоВа, Което се знае засега се изчерпва В 
следното - МопКеу |5апа 4 ще има, Гайбръш ще 
се завърне В пълно ЗО, Като подобно на Колега- 
та си Саймън ще е постаВен В изцяло рендери- 
рана и динамична среда, за разлика от Спт 
Еапдапдо, Която залагаше на предварително 
създадени декори. Интересното е обаче, че и 
дВете игри използват една и съща графична 
платформа! КакВо ще излезе накрая Все още не 
се знае. ЛеЧък се завръща, както си му е реда, 
с ноВи злини, Които нашия дръглиВ пират 
трябВа да поправя, но дали сюжетът ще е на 
ниВото на предните 3 серии не се знае - Все 
пак Тим Шафър отдавна не е В екипа на компа- 
нуята! 

Последна роза над надгробната плоча на 
Куеста или началото на малък ренесанс - Всич- 
Ко зависи от тоВа какВо ще Видим на ЕЗ и след 
тоВа. А аз КакВо да добаВя? "Тнмег Ме 
5тЬегв“... Опа, май беше обратното... 

кик 

За ВярВане или не, но има хора В Впггагд които 
не са доВолни от успеха на фирмата. Стиг 
Хедлънг, дизайнер, чието име стои не само 
зад игрите СаБо | и |, но и хита на 5еда 5опс 
Ше Неадейод. ЯВно личните амбиции и нереа- 
лизираните идеш са надделели над КолектиВ- 
ния дух и 5Пд създаВа сВоя фирма за разработ- 
Ка на игри РШ-Оп Атиузетеп! Сотрапу. По по- 
добие на Джон Ромеро и Стиг заяВяВа след ос- 
таВката си "Ще покажа на хората неща, Ккоц- 
то не са Виждали досега". Дано да е прав! 

Иначе Хедлънг не си тръгВа сам. СледВат 
го Натали Фей, 15-годишен Ветеран В разра- 
Ботката на игрови софтуер, и Боб Стийл, спе- 
циалист по ЗО анимация и моделиране. Фир- 
мата му Вече наброяВа шестима професиона- 
листи, напуснали съотВетно гиганти Като 
Мат, зеда, Хопу, ВПггага, ЙесгопкАпв и Махв. 
Все още нищо не се знае КаКВо тази "ВелиКолеп- 
на шесторка" ще натВори, но пък засега е из- 
Вестно, че ще е ЗО и ще използва платформа- 
та ШНТесп 2.0. Нищо чудно, щом още отсега 
се носят слухоВе и за ОаБо 30... 

жжж 
БукВално дни ни делят от "събитието на го- 
дината" - изложението ЕЗ Където Всички съз- 
датели излагат най-новата си продукция. Или 
почти Всички. Изненадата В случая се нарича 
30 Кеатз, които напук на Всички очакВания 
няма да предстаВят игроВо демо на Оике 
Микет ГРогеуег. Нещо поВече, играта дори 
няма да бъде показВана Като Видеозапис, да не 
говорим, че няма да бъде и рекламирана!! Не- 
напразно прекръстена от някоч на ОиКе 
Микет: Машпа Еогеуег, Дюк яВно няма да изле- 
зе и тази година, осВен ако тоВа не е поредния 
"шамар" Върху потребителя от маркетинго- 
Вия отдел на фирмата на Джордж Брусарад. 
кяж 

Още една ноВоизгряВаща зВезда В Бранша, 
фирмата 7 5гидоз, създадена от екс-М/езцуооя 
програмисти и дизайнери, се сдоби с ново по- 
пълнение - гениалният Джордж Колинс, създа- 
тел на игрите Вашедопе и Вашегопе |! за 
Асймбоп. Заедно, 7 Фи9оз се готВи да изкара 
на пазара играта |едоп, ЗО ролева стратегия 
подобна на очакВаната Магсак Ш и Която 
трябва да излезе на пазара В началото на след- 
Ващата година. 


уумууумуогкъпор пе? Бвосот 
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И ЕСчеТто на РаботИЛничкатА 


ЗдраВейцте скъпи наши читатели :) 
Напук на Всички традиции ще започнем с отгоВора не на 
миналата, а на по-миналата загадка. Защото, както някои 
наблюдателни читатели са забелязали - В предишния брой бе 
допусната малка техническа грешка при ВъВеждането на 
решението (т.е. реших да го съкратя не много успешно). Ето 
го В негоВия най-изчистен и малък по обем Вариант. 
ИзВиняВаме се за неудобстВото. 

Легенда: Х - незнайна топка, И-- истинска топка, Т - топка, 
която се е намирала В по-тежка Купчинка, Л - топка, Която се 
е намирала В по-лека Купчинка. 

|-Во Теглене: ХХХХ и ХХХХ (ако дВете Купчинки са раВни 
решението е елементарно. Разглеждаме случая Когато 
фалшиВата топка е сред осемте) 

П-о ТегленеТЛИиТТА. 

Ако Т ЛИ + ТТА, тогаВа мерим останалите Ли Л. Ако са 
раВни последната топка от ТПТ купчинката е фалшивата. 
АкоТЛИ>ТТА ци Т от ТЛИ е по-тежка, или Л от ПА е по- 
лека. 

АкюоТЛИ < ТТА или Л от ТЛИ е по-лека или едно от дВете Т 
от ТТА е по-тежко. 

Сега Вече можем да преминем и Към отгоВора на 
предишната загадка, Който ако съдим по писмата, Които ни 
пращате е Бил Като глътка Въздух за Вашите мозъчни клетки 
след изтезанието с топКите: 

Въпросът, който трябВа да зададете е: “КакВо ще ми 
отгоВори другарят ти, ако го попитам тоВа ли е пътя за 
Рая”. Мисля, че няма смисъл да обясняВам логиката. 


Загадката на бате Жотвнор 


След Крайно интересното разбъркване, изгубване и наноВо 
написване на Билетчетата протче тегленето на 
печелиВшия, което мина под знака на пълната анархия. След 
като перушината се слегна окърВаВената трипръста ръка 
на М/ПБрег държеше Картонче със следното име: 

АдпапКа Рак! от СамокоВ. 


Останалите да не се отчайВат, идВа ноВ месец и ноба 
загадка. Този път тя е наистина оригинална и както стана 
Вече традиция, отноВо е предложена от читател на 
списанието. Ето яц нея: 

Намирате се пред стая, В Която има три Крушки. На 
стената до Вас са сложени три Ключа - Всеки един от тях 
упраВвляВа една Крушка. Целта Ви е само с едно Влизане В 
стаята да разберете, Кой Ключ, Коя КрушКа упраВляба. 
Стаята е без прозорци, с плътни стени и Вие нямате 
рентгеноВо зрение. Можете да опрерирате с КлючоВете, 
колкото си искате. 

Напрегнете малко нестандартното си мислене и ще 
разберете, че задачата има отговор! 


Пращайте отгоВорите си на адрес: 

София 1000, ул. Турко“ 34, Вх.2,ет.2 
за редакцията на сп. Сатегз И/огкзнор 
или на електронна поща: 
игогкзнорФтай.пейрд.сот 


оради липса на Желаещи за слава и па- 
ГР: Които да Бъдат интерВюирани 

от сатегз ЖШогкзтор, се наложи да нап- 
раВим радикални промени на тази страница. 
Което от сВоя страна извади от нафталина 
една добре забраВена идея. СтаВа дума за 
тестоВе, Които са изготВени от цял инсти- 
тут психолози по поръчка на списание 
"аатегз Шогканор". Първият тест ще устано- 
Ви Вашата пригодност за оцеляване В сВета 
на Компютърните игри. На тази тематика са 
разработени серия тестоВе - този е А! Моля 
заграждайте прилежно отговорите си и си ги 
записВайте на бял лист хартия. Този тест е с 
цел да разкрие някои Ваши черти от характе- 
ра и само може да Ви помогне. НЕ Е НЕОБХО- 
ДИМО ДА СЕ САМОЗАЛЪГВАТЕ. Желаем Ви ус- 
пешно попълване! 


1. Намирате се В гората. Вековни стВолоВе 
са изпраВили снага и могъщите им Клони поч- 
ти закриват слънчевата сВетлина. Необикно- 
Вено студено е. Вятърът плете зловещи тре- 
ли В хралупите на дърветата. В сумрака 
проблясват дВе червени очи. В палтото си 
дърЖите любимия си пистолет с лазерно на- 
сочВане, подарък от баба ви, а В джоба Ви се 
Въргаля морков. Какво правите? 

А) Вадите пистолета и гледате точката на 
лазера да попадне между аВете очи на гадина- 
та защото тоВа несъмнено е Върколак). След 
Което стреляте дВа пъти - пърВият път с 
обикноВен Куршум, а ако нещото изреВе - със 
сребърен. 

Б) Сещате се, че зайците при баба Ви имат 
такиВа красиви очи и тръгВате към нецзВест- 
ността с приготВен В ръката моркоВ. Така 
де, ако го хареса, миличкото същестВо |защо- 
то тоВа несъмнено е няКое диво зайче) сигур- 
но ще Ви даде да го погалите и да му помачка- 
те ушите. 

В) Не знаете Как точно сте се озовали на то- 
Ва място, нито пък имате намерение да уста- 
ноВите, каКВо представляВа притежателят 
на черВените очи. Обръщате се тактично на 
180 градуса и се отдалечаВате, тананикайКки 
си (ама тихичко) някоя небрежна мелодия. 

Г) ИзкрещяВате: " Умри извънземен негодяй", 
отхапВате Върхът на моркоВа, Броите до 
три и го хВърляте по посока на очите. Морко- 
Вът е замаскирана ултрамодерна граната 

2. Гробницата на Адун не е най-приятното 
място за изкарване на уикенда, но дългът Ви 


зоВе там. Намирате се В така наречената“ 


"Стая на стоте смърти". Лобно място на 
хиляди Кандидат грабители и пишман архео- 
лози. Точно досами Вас има Каменен пиедес- 
тал, на Който се мъдри някаква загадка с гру- 
Бо одялани рингоВе. Вие: 

А) ПрекарВате следобеда В разгадаВане на 
сложните комбинации и след Като сте напъл- 
но сигурни, че знаете каКкВо праВите помест- 
Вате рингоВете В праВилната според Вас Кон- 
фигурация. 

Б) Чудите се, Кое ли дете е искало да си играе 
на тоВа зловещо място, та са му строили ка- 
терушка. Въпреки неясните съмнения, които 
множестВото Кости пораждат ВъВ Вас, Вие 
тръгВате Към най-близката Купчина, за да раз- 
Берете Кой е Бил този добър чоВек 

В) ПреценяВате парите, Които са Ви платили 
да отидете тук и реалният риск да се преВър- 
нете В един от онези скелети и решаВате, че 
кожата Ви е по-ценна от няКкаКВи си там Ва- 
шингтоновци. 

Г) ПрокарВате ръка по пиедестала и сВръхс- 
ложната апаратура, имплантирана В пръсти- 
те Ви, регистрира механизмите, Които зад- 


ВижвВа разположението на рингоВете след Кое- 
то за секунда разгадаВате сеКкрета. 

3. Виетнам. Проливният дъжа Ви Кара да си 
мислите, че този ден Господ е решил да по- 
добри рекорда, поставен по Време на Пото- 
па. Към Вас се приближава тичаща фигура на 
МЪЖ, Който държи пушка В ръцете си. Вие: 

А) Зареждате автомата и стреляте, докато 
Бягащият мъж не замяза на шВейцарско сире- 
не. Въпроси можете да зададете и по-късно 
Б! РазпознаВате Вашия съученик Гошо, хВърл- 
яте автомата и тръгвате Към него, за да го 
посрещнете с Братска прегръдка сред Враж- 
дебно настроения Виетнам. Искате да му раз- 
кажете за толкоВа много неща! 

В! ОчеВидно е, че чоВекът бяга от нещо и 
след Като е готоВ да се изложи на Вашия об- 
стрел, значи наистина има сериозна причина 
да праВи тоВа. Мятате оборудВането на ра- 
мо и побягВате с Все сила и Вие. 

Г) Слагате инфрачерВените сканиращи бинск- 
ли, Които регистрират профила и обозначи- 
телните белези на бягащия протиВник. От 
информацията Вземате решение дали да ели- 
минирате жертВата или да я допуснете да се 
доближи до следВащия периметър. 

4. Влажното подземие Ви обгражда с нетъьр- 
пима Воня на Блато. Вьоръжен с факла В една- 
та ръка и меч (+9 юо а! и +1590 геячапсе го 
робоп) Вие отВаряте Врата, откъдето изВед- 
нъж наизскачат хуманоидоподобни същества 
със сопи и щитоВе. Изглеждат ядосани. Вие: 
А) Спускате се В Битката, като ползвате фак- 
лата, за да ослепите част от създанията. Ос- 
таналите се опитВате да посечете с меча си 
и ВнимаВате, дали няма да изпуснат някой ма- 
гически предмет 

Б! ОпитВате се да се разберете с тях с по- 
мощта на езика на ЖжестоВете. ПоказВате им, 
че искате да ЖиВеете В мир и дори им пред- 
лагате меча Като знак на Вашата дружба. Ин- 
телигентни хора сме, няма начин да не се раз- 
Берем 

В) Моментално хвърляте факлата, така че 
Всичко да потъне В непрогледна тъмнина. Тъй 
Като същестВата са хуманоцани се надяВате 
да нямат добро развито нощно зрение и под 
прикритието на нощта се изпаряВате яко 
дим 

Г) Вдчгате меча и натискате аВарийното 
Копче от ефеса на меча, отКъдето избухва 
нерВопаралитичен газ. Пред малко сте успели 
да погълнете протиВоотроа, така че оста- 
Вате незасегнат от стелещия се около Вас 
отроВен облак. 

5. Времето на решителната Битка е дошло. 
Вашите части са заели стратегически добра 
позиция на Върха на хълм, но се оказва, че Вра- 
гът е доста по-многоброен от очакВаното. 
Вие: 

А) ПрикотКВате силите на протиВника малко 
по-малко, Като се надяВате ограничения Из- 
кустВен Интелект да не загрее Клопката, Коя- 
то сте му скроили 

Б) РешаВате, че тази Война е безсмислена и 
тръгВате Към строените редици на против- 
ника с развят бял флаг, тВърдо решени да из- 
гладите тоВа недоразумение. ЕстестВено 
сте сам и невъоръжЖен - добрата дипломация 
изисКкВа да покажете доВерие Към партньора 
В) Отменяте смъртното наказание за дезер- 
тьорстВо, Вземате. пърВият Войник от 
строя и го праВите генерал, разжалВате се до 
обиКноВен пешак, след Което дезертирате 
колкото се може по-бързо. 

Г) ИзВикВате специалните подКрепления по 
секретната радиостанция и Когато ноВите 
сили пристигнат смазвате Врага 


6. ПоВикани сте от собстВеник на елитна 
фирма, Която дава автомобили под наем. В 
гаража са се настанили терористи, които са 
Взели заложници и искат 3 милиона долара от- 
Куп. Целта на Вашата група е да обезвредите 
престъпниците без човешки Жертви. Вие: 

А) Разполагате снайперистите си по КлючоВи 
места, след Което поВеждате останалите от 
групата Към тунела, Който сте открили, за да 
изненадате терористите В гръб. 

Б! РешаВате да се размените срещу заложни- 
ците, като обясняВате на терористите за 
Вашата богат леля В Америка и Как при някак- 
Ва подобна ситуация, тя Би дала много поВе- 
че пари, за да Ви спаси. 

В) Тъп Като не надушВате непосредстВена 
заплаха за собстВеното си оцеляване, започва- 
те да премисляте ситуацията. След Време ре- 
шаВате, че е необходимо да си създадете щаб 
от Който да командВате Бойните действия. 
НазначаВате дВама от най-добрите си Бойци 
за Ваши секретари, а останалите ги оставя- 
те да се оправят, Както намерят за добре. 
Г) ИзВаждате скенера и научаВате точното 
разположение на терористите. След Което 
раздаВате координатите на подчинените си, 
заедно със специални тапи за уши. В уговоре- 
ния час издаВате сВръхзвукоВ сигнал, Който да 
извади Временно престъпниците от строя. 


ОТГОВОРИ НА ТЕСТА 


Ако имате три или поВече отгоВора А 
Вие сте модел на Виртуално съвършенство. 
Прекрасен играч - смел, решителен, сьобрази- 
телен Все пак, не сте ли малко Краен? И Безс- 
Крупулен? Прекрасно адаптиран към света на 
Компютърните игри, сърцето Ви се е преВър- 
нало В парче сКала. А наВвънКка птички греят, 
слънцето пее... изобщо ЖиВотьът си тече. 
Там има и други хора - от плът и Кръв, не са- 
мо на Компютърния екран. Защо не Вземете 
да се запознаете и с тях. МоЖе и да Ви хареса. 
Ако имате три или поВече отговора Б 
Вие сте олигофрен. Недоразумение на приро- 
дата. Дори и да доживеете до почтената за 
Вас 18 годишна Възраст, това ще се дължи на 
някакво супер щастливо стечение на обстоя- 
телстВата. ЧуВстВото Ви за самосъхранение 
е умряло от срам, Като е Видяло с Кого си има 
раБота, така че Вашата по детски неВинна 
душа е склонна на ВсяКкакВи изстъпление. Опа- 
сен сте Както за себе си, така и за хората око- 
ло Вас, а за няКкаКкВа степен на пригодност В 
компютърния свят и дума на моЖе да става. 
Ако имате три или поВече отгоВора В 
Буум. Ха-ха. Стреснахте ли се? Вашата свита 
душичка само чака най-малкия знак, за да тър- 
ти да бяга от опасността. Поради няКкакВа 
странна причина, Вие притежавате стабил- 
ни логически схеми, Които мотивират по 
един прекрасен начин Вашето поведение. Ако 
не Ви Виждаха непрекъснато гърба, хората 
дори можеха да имат някакВа полза от Вас. Ка- 
то цяло сте пригоден Към света на КомпЮ- 
търните игри, но ако Калите малко Волята 
си, ще Бъдете далеч по-добра Кандидатура за 
Виртуалния сВят. 

Ако имате три или поВече отговора Г 
СВалете си хай-тек очилата и се погледнете 
В огледалото. Надяваме се, че имате подобен 
рудиментарен уред В Къщата си. Гаден измам- 
ник. Вие играете единстВено с чийт КодоВе. 
Такъв сте и В реалния сВят. Неспособен да се 
изпраВвите сам срещу проблемите си, Вие Ви- 
наги се Криете и очаквате някой друг да Ви оп- 
раВи живота. По-добре се осъзнайте сега, 3- 
хвърлете техниката и започнете отначало. 


мууучумуогкъпор.петбзсопт 


сзвзтогр: АХС ЕЕ 11! 


ПроВерявам пощенската Кутия на 
Брен Тантор... 
Имате 1 ново съобщение. 


От: Отдел "Набори", окупационен Кор- 
пус на Имперския Боен флот <Набо- 
риеОКорпус.Флот.ИМП> 

„До: Брен Тантор 

Относно: Флотската академия на не- 
гово Величество император Палпа- 
тин 


Запишете се В имперската флотска 
академия. Станете офицер. Станете 
част от НоВия ред В галактиката. 
Станете мъж! 

Щом успешно положите изпитите си 
за лейтенант от окупационния Корпус 
на флота, ще получите Възможността 
да ръкоВодите наземни Бойни опера- 
цици срещу ВрагоВете на Галактическа- 
та империя. Престъпници, Контра- 
Бандисти и БунтоВници из Всички сВе- 
тоВе В галактиката треперят при Ви- 
да на блестящата Броня на имперски- 
те щурмоВаци. А зад щурмоВаците ще 
стоите Вие - от холографсКия си Ко- 
манаен пост на Борда на Мо зВез- 
ден разрушител по 

хВаща цялото Бойно поле, и ще нап- 
раВляВате Всяка стъпка на Войниците 
с Бели шлемоВе. Команден център, за- 
щитни Кули, щурмоВаци и неуязвими 
Бойни машини - при един Ваш Жест те 
ще напуснат спокойната орбита и от 
хангара на звездния разрушител ще се 
спуснат В сърцето на яростна Битка. 
Вие ще направляВвВате тежката ръка на 
Властта и ще устаноВяВате НоВия 
ред В горещи пустини, гъсти джунгли 
и ледена пустош - Без да напускате 
креслото си пред холог- 

рафския команден цен- 

тър. Над Вас ще стои 

само императорът и 
Висшестоящите офи- 

цери, В краката Ви ще 

Бъде галактиката. 

Решете се сега. Запи- 

шете се Веднага! 


За спраВки и подаВане 
на документи пишете 


на адрес Набо- 
о шео кор - 
пус.Флот.ИМП 


Съставяне на отговор: 
От: Брен Тантор 

До: Отдел "Набори", 
окупационен Корпус на 
Имперския Боен флот 
< Наборие ОКор- 
пус.Флот.ИМП> 
Относно: Молба за 


приемане ВъВ Флотската академия 


Аз, Брен Тантор, моля да бъде разгледа- 
на молбата ми за приемане Като ка- 
дет В на Н.В. император Палпатин 
ФлотсКа академия В напраВление "На- 
земни операции". Надявам се при разг- 
леждането на кандидатурата ми да 
Бъде Взета предВид дългата и Вярна 
служба на баща ми В имперския флот, 
Както и трагичната му смърт по Вре- 
ме на акция. 

Брен Тантор 

Р.5. Прикрепени Към тази молба изпра- 
щам попълнени Всички необходими 


формуляри. 


ОтгоВорът изпратен. 
Имате 0 ноВи съобщения. 


"СВободно, Кадет. Седни, 
нека поговорим. 

ПознаВах Баща ти. Той Беше много 
гора с теб и Брат ти и често разказ- 
Ваше Колко умело се спраВяш със забаВ- 
ните симулации - стратегич В реално 
Време. Може Би не знаеш, но част от 
тях се използват тук, В академията, за 
начално сее Баща ти Беше сигу- 
е поемеш по него- 
Вия. път, и ето, че е Бил праВ. Обзала- 
гам се, че искаш час по-скоро да научиш 
какво е да седиш В командния център 
на истинска наземна операция. Добре, 
ще ти разкажа какВо да очакВаш. Всъщ- 
ност няма да е много различно от иг- 
рите, с Които си сВиКнал... Само че 
Всичко ще се случва наистина. 

Какво е главното В една стратегия В 
реално Време? Точно така, събиране- 
то на суровини и превръщането им В 


3 Окоек СлНОНС РСАТЕОЕМ 
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Боен потенциал. Операциите, Които 
ти ще Водиш, обаче, ще продължават 
минути, понякога - часове, и няма да 
има Време да се разЗвиВа стопанство, 
да се добиВат ресурси, да се строят 
Бойни машини и аа се обучаВат Войни- 
ци. Не, недей да се мръщиш. ПоВярВай 
ми, няма да е ни на йота по-лесно... 
Макар физически нищо да не се добива 
и строи на Бойното поле, ще има една 
характеристика, на която можеш да 
гледаш Като 

на "ресурс", 


макар тя по никакъВ начин да не 
е сВързана с "добиВане“ и "създаване", а 
единстВено с теб - тоВа е доверието 
на Висшестоящите офицери Към начи- 
на ти на Водене на Битката. То се из- 
мерВа В команани точки, или КТ за по- 
кратко. КТ са храна и Вода за офицера 
от окупационния Корпус, нещо поВече 
- те са неговото оръжие. 
ЕдинстВеният начин да се 
пояВят ноВи ВойсКки на поле- 
то на Битката, е те да бъ- 
дат сВалени с транспортен 
кораб от зВезания разрушчи- 
тел В орбита. ЕдинствВе- 
ният начин да получиш раз- 
решение за сВаляне на тези 
Войски, е да имаш необходи- 
мия брой КТ, и да си готоВ да 
ги "“изхарчиш" за подКрепле- 
нието, Което ти трябва. 
Да, точно така, КТ служат 
Като Валута, само че поКри- 
тието й са обучени Войници 
и могъщи Бойни машини, а с 
нея се КупуВа смъртта на 
ВрагоВете. 
Откъде получаВаш КТ? Ами, 
пърВо, В началото на Всяка 
операция флотът ти отпус- 
Ка определен брой КТ Като 


Кредит. УнищожаВането на неприя- 
теля носи ноВи КТ, Както и изпълне- 
нието на задачите, Които Команаа- 
нето ти е постаВило за мисията. Ос- 
Вен тоВа В някои мисии на картата 
ще има специални обекти - най-често 
сгради, Владеенето на Които носи 
тВърд "приход" на КТ с течение на Вре- 
мето. 
Сигурен съм, че можеш да си предста- 
Виш Колко променя тоВа праВилата 
Например, В обикноВените КТ5 да ук- 
репиш Базата си и да чакаш Врага да 
напада е БезперспектиВно, защото В 
крайна сметка Владеенето на ресурси- 
те по Бойното поле е Ключът Към по- 
Бедата, и човек трябВа да Води Битка 
за Всяко находище на суроВини и за 
Всяка удобна позиция. Тук обаче можеш 
да издигнеш силна защита и само да 
отблъскВаш неприятелските атаки. С 
Всеки унищожен Враг ще получаВаш КТ 
и ще стаВаш по-силен. Така Везните на 
успеха могат да натежат на тВоя 
страна - докато не станеш достатъч- 
но силен, за да нанесеш съкрушителен 
удар на сВой реа. 
Не се страхуВай, че ако сВаляш Бойни 
единици от даден тип на полето на 
Битката, те могат да свършат - 
флотът има големи запаси, и не за- 
почВа акция, Без да ги попълни. То- 
Ва обаче има и обратна страна. 
Окупационният Корпус не Води 
мащабни битКки и Войни, а 
сВетКаВични ефектиВни опера- 
ции. ЗатоВа В никой 
момент под Ко- 
мандВането 
ти не могат 


рат  поВече 
от 60 единици - Вой- 
ници, бойни машини или защитни Ку- 
ли. Впрочем, сам ще се убедиш, че уп- 
раВлението на тВърде голям 
брой подчинени има сериоз- 
ни недостатъци. Като оста- 
Вим настрана трудностите 
при даВането на запоВеди, 
голямото КоличестВо едини- 
ци носи относително нисък, 
но постоянен разход на КТ, 
който Бързо ще те постаВи 
В неизгодно положение пред 
Висшестоящите офицери и 
ще напраВи невъзможно иска- 
нето на подкрепления. 
Няколко думи за сградите... 
РазБира се, няма да можеш да 
създаваш ноВи построики по 
Време на Битката. ОсноВни- 
те ВидоВе сгради обаче са 
модулни, и могат да се по- 
ръчват от склада на разру- 
шителя В орбита. При спус- 
Кането им осноВите им се 
ВкопаВат В земята, и повече няма да 
можеш да ги местиш. Внимателно из- 
Бирай местата на сацирните Куло, 


изхода на с/ 
още нещо. ТоВа не е игра, и протиВни- 


Кът ще се опит- 
Ва да те уязВи 
по Всеки Възмо- 
Жен начин. Вни- 
маВай Къде ще 
запоВядаш на 
транспортни- 
те кораби да се 
приземяВат. 
Често неопит- 
ните командири 
се опитВат да 
стоВарят Кули 
или Войски В сре- 
дата на разгоре- 
щена Битка, В 
резултат на Кое- 
то губят транс- 
портния Кораб 
заеано с товара. 
ТоВа е признак 
на некомпе- 
тентност, затоВа отпускането на 
ноВ транспорт струВа огромно Колц- 
често КТ. 
Друг ноВ елемент за теб ще Бъде необ 
ходимостта да постаВяш охрана В 
сградите си. Точно така, В протиВен 
случай протиВникът може да ги забла- 
дее с помощта на пехота. Предпола- 
гам, можеш да се досетиш КкакВо се 
случВа, ако командният ти център по- 
падне ВъВ ВражесКки ръце? Губиш Връз- 
Ка с разрушителя В орбита, а тоа 03- 
начаба, че няма да можеш да сВаляш 
поВече подкрепления, поне докато не 
си Върнеш Командния център. Във 
Всяка постройка има място за опреде- 
лен Брой пехотинци. Когато са Вътре, 
те не могат да участВат В Битката 
(Вникът Вкара сВои 
Войски В сградата, те ще тряб 
Во да се спраВят с охраната. 
А сега за Бойните единици... Да, по ус- 
миВката ти разбирам, че тази тема 
ЖиВо те ин- 
тере- 


> 


ома сюз: 707: соммлно РТа: 


суВва. С нетърпение очакВаш да разбе- 
реш Как да сееш смърт сред редиците 
на ВрагоВете на империята? 

Има три типа Войски - авиация, пехо- 
та и наземни Бойни машини. Ще имаш 
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Бойни единици - изтребители и Бом- 
БардироВачи. ПърВите са Бързи и ма- 
неВрени, и са по-ефектиВни срещу пе- 
хота. БомбардироВачите са БаВни, но 
по-здраВи. Те са еднаКкВо смъртоносни 
за пехота и Бойни машини, но средс- 
тВата за протиВоВъздушна отбрана 
(ПВО) на протиВника се справят с тях 
с лекота. 

ЩурмоВаците са гръбнака на оКупа- 
ционния Корпус. Те са униВерсални и 
могат да се използват В големи групи - 
подкрепленията от щурмоВаци стру- 
Ват малко КТ. ЕдинстВено с тяхна по- 
мощ можеш да завладяваш протиВни- 
КкоВи сгради. Имат дВа недостатъка - 
не издържат на масиран обстрел, и се 
придВижВат БаВно. Тук на помощ ид- 
Ват разнообразни Бойни машини и ез- 
дитни жиВотни - леки Въздушни спиде- 


Всъдеходите от серията АГ. 
те могат да превозват щурмоВаци, и 
са Бързи, здраВи и даВат по-голяма ог- 
неВа мощ на пехотата. Няма подроб- 
но да се спирам на Всички тях, пък и 
ти сигурно си Виждал холограмите им. 
ТоВа ми напомня - ще ти се наложи да 
сВикнеш с управлението на холог- 
рафската проекция. Триизмерният об- 
раз отначало ще те обърКкВа - ще 
трябВа да разглеждаш части от Бой- 
ното поле от различен ъгъл и при раз- 
лично уВеличение, за да се ориенти- 
раш праВилно В ситуацията. По-късно 
обаче ще се убедиш, че интер- 
фейсът на холографсКия Коман- 
ден център е удобен. Ще мо- 
Жеш да огледаш Бойното поле 
на практика през очите на Все- 
Ки от подчинените си. ОсВен 
тоВа, ще трябВа да сВикнеш с 
реалните пропорции на обек- 
тите - Все пак ще Виждаш кар- 
мина на истински Бойни дей- 
стВия, а не изкриВените, непропор- 
ционални символични образи, генери- 
рани от дВуизмерна компютърна игра. 
Сградите са десетКи пъти по-големи 
от хората, а някои от Бойните машч- 
ни имат наистина монументални раз 


етететинктсертердиечктеае пеенето превал пате 


оста ново. 
с 


щ 


пи... ОсВен тоВа, те, разбира се, 
нямат машина от Класа на АТ-АГ. 

Всъщност, имам чуВстВото, че ти 
скоро ще знаеш поВече от мен за так- 
тиката и стратегията на наземните 
Битки. Няма да ти досаждам поВече. 
Само помни - Баща ти често го Казба- 
ше - ние сме Войници, не убийци. Не на- 
падаме, ако не ни предизвикат, но не 


се отк Вмен при м 
Веднъж Влезем 
пех! 


Как с Вис се струва? Ва Ва? и 
Кат ИИВен чед 


е во изви- тт 


Б та овнически пехотинци и спидери атакуват имперски АТ- 
АТ. Той скоро ще се строполи на земята със завързани Крака 


и Към сВета. 

Интер- 

фейсът е маКсимално оп- 

ростен, единиците са 

съВсем малко на Брой, 

Като почти Всич- 

Ки са ни познати 

от филмите на 

Лукас. |“ Гогсе 

Соттапдег предстаВляВа 

допълнение Към Межадуз- 

Вездните Войни - същата 

Вселена, В Която много 

Внимателно са добаВени 

няколко ноВости, но сВе- 

тът дейстВа по познатия 

ни начин. И нао-Важното - 
бешако е Като истинско. 
Никъде не личи яВен Комп- 
ромис между геймплей и 
реалистичност. ТоВа спо- 
ърВата стратегия В реал- 
но о Време, на Която ЗО графиката по- 
мага, а не пречи. ТрябВа да Видите от 
гледната точКа на Вражеските пехо- 
тинци нападение на имперсКки АГАТ 
(тоВа са същите четирикраки грама- 
ди, Които израВниха със земята Бун- 
тоВническата База на Хот В М част на 
филма). Без да го праВят претрупан, 
ВъВ Еогсе 
Соттапдег са доба- 
Вени КлючоВи де- 
тайли на много 
подходящи места. 
Да Вземем за при- 
мер същите АТ-АТ. 
Те могат да 
стрелят с бласте- 
ри, точно като ВъВ 
филма. Имат "спе- 
циална способ- 
ност" - изстрелВат 
лъч с огромна по- 
разяваща сила по 
единична цел (Вклю- 


ададащай 


«дмо ете 


чително и Въздуш- 
на), при Което Ко- 
мандирът на ма- 
шината казва 
"Тагдейпа муНА 
тахтит Агеромууег" 


с думи, Взети напраВо от Меж- 
дузВездни Войни. БунтоВническите 
спидери могат да омотаВат Краката 
на АГАТ с помощта на задния харпун 
(тпоВа отноВо е "специална способ- 
ност“). БунтоВниците имат и един 
Вид пехотинци, Които могат по при- 
мера на Люк Скайуокър да се захванат 
за Корема на четирикраката бойна ма- 
шина, да проникнат Вътре и да я зав- 
ладеят. Всички единици имат по 
няколКо записани реплики, Които изго- 
Варят при подходящ случай. Внимание- 
то Към детайлите е стигнало дори 
дотам, че репликите на АТ-АТ са раз- 
лични В случаите, когато ги Комана- 
Ват имперски Войници и бунтоВници. 
В последния случай яВно си личи неуВе- 
реността на пилота при управление- 
то на непознатата машина ("ИдВам, 
сър! Ъъъ, Веднага щом намеря управле- 
нието", "Къде ли Беше спусъкът?, и 
пр.). В играта няма нито една единица 
или "специална способност", Която да 
може просто така да се махне или про- 
мени (Всъщност, сещам се за една - 
т.нар. Оемураск Тгоорег. Аз не можах да 
намеря смислено приложение на тази 
иначе безумно сКъпа единица, но В слу- 
чая съм склонен да отдам тоВа по-сКо-| 
ро на собстВената си тъпота, откол 


но, за да има такоВа очебийно изключе- 

ние). ТогаВа? Дали В момента 4 

ръцете си най-Великата страп 

Времето на Потопа? 
УВи, не. Както обиКкноВено, малките 
камъчета почти) прекатурят Колата. 
Еогсе Соттапаег има няколко дребни 
но изключително досадни недостатъ- 
ка. ПърВият е историята. Доколкото 
я има, тя е плоска и съшита с Бели Кон- 
ци така, че да прекара играча през 
Всички Важни моменти от трите фил- 
ма (стаВа дума за М, Ми М епизод) - 
търсенето на СЗРО и К202 на Татушн, 
разчистВането на луните на ЯВин 
след разрушаВането на ЗВезда на 
смъртта |, разгрома на БунтоВничес- 
Ката База на Хот | там за пръВ път Ко- 
мандВате АТАП), построяВането на 
защитния генератор на ЗВезда на 
смъртта 1 на Ендор, и последващото 
му унищожаВане от БунтоВниците. 
Няма дВе отделни Кампании за импе- 
рията и за БбунтоВниците - Винаги за- 
почВате Като имперски лейтенант, и 
тъкмо Когато сте станали генерал от 
имперския флот, нещата се объркВат 
и се налага да дезертирате при Бун- 
тоВниците. Там пак започвате оп 
нулата и трябВа да изградите до- 
Верието Към себе си на ноВа смет- 
Ка. Моето мнение е, че мисиите, 
Които най-близо следВат КонК- 
ретни събития от филмите, са 
най-скучни и изкустВе- 
ни. 

Някой може да 


каже: КаКВо 
/ ова о6а, Чс- 
2, инската по- 


АТ зе. (м ТАКВИ, ОАМАОК. 


пулярност на една стратегия В реално 
Време се дължи на Възможността за 
игра В мрежа. Тук идВа ред на другите 
недостатъци на играта. Първо, В об- 


- ща игра могат да участВат не повече 


от четирима души, т.е. понятието 
"мащабна отборна битка" е несъвмес- 
тимо с Еогсе Соттапдег. ТоВа обаче 
Все още е незначителна слабост. Най- 
сероизните проблеми са сВързани с 
реализацията на самия геймплей. Еди- 
ният е фактът, че единиците "заб- 
раВят" състоянието си, ако Влязат и 


НЕТАН 10 ненс са, 


тьора си група | 
хотинци плюс 
дицински 

ИзкарВа ги насрес 
Битката, и очакВа 
те сами да се приб- 
лижат до Врага, за 
да го обстрелят, а 
медицинсКият 
дрочд да ходи с 
тях и да ги лекува В 


са В състояние "охрана", 

че няма да се отдалеча 

от текущото си място ) 

що няма да лекуВа никого по сВой 
чин - за целта трябВа да му се 
"“агресиВно" поВедение. СледоВат 

сега трябВа да изберете (само с ми 
ката) Всички пехотинци и дроцаа,. 
натиснете ЕТ, за да станат те “агре 
сиВни“. Всичко тоВа трябВа да се 

ЧО ПОД ВВ д огън, а междувре 

но ще се пояВят още поне три? 
Където намесата Ви е наложител- 
“на. 

Името на най-черния дявол на иг- 
рата обаче е “рай пата". ГотоВ 
съм да преглътна факта, че единц- 
ците частично минаВат една 
през друга, стига да си намираха 


да ги закарам. Те обаче не се 
спраВят с извършВането на горес- 
поменатото елементарно дей- 
стВие, при тоВа проблемите се 
пояВяВат на Къси разстояния, а не 
на дълги. Единиците 
не се сещат да даВат 
на заден ход, или В 
Краен случай да 
ВърВят настрани - те 
се опитВат първо да се за- 
Въртят по посока на дВи- 
Жението, и след тоВа да 
потеглят натам. Не е 
необходима голяма фанта- 
зия, за да си представи чо- 
Век ситуация, при Която 
една продълговата единц- 
ца да не може да извърши 
дейстВията В този ред. 
Жалка е гледката на могъ- 
щия АТ-АТ, който Внезапно 
се превръща В поразен от 


добре път дотам, Където искам: 


с ----------<« 


С Веви акоме 
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та - забележителна, интерфейев! 
удобен, атмосферата - неповторима. 
Всичките ми забележки (с изключение 
на тази за историята, но тя не е по 
същество) може да се окажат неВалпа- 
ни-още щом излезе следВащият расй. 
И тогаВа изобщо няма да си спестя 
хВалебстВените думи. Засега ще я Кла- 
сифицирам Като “игра, Която Всеки 
уВажаВащ себе си любител на страте- 
гиите В реално Време трябВа да изиг- 
рае. 


дас 
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А Т-5 ТЕ (А Тетат 5сои: Тгапзроп). 
ОсноВното предназна- 
чение на АТ-5Т е атака 
на протиВникоВите по- 
зиции и Бойни машини. 
Бърз и манеВрен, може 
да преВозва десант от 
дВама щурмоваци. 


Соттапа Сетег 
Команден център. 
Основната сграда 
на имперската бБа- 
за. Към нея могат 
да се добавят при- 
стройки. 


Гапатд Райогт 


Платформа за при- 
земяване. Служи Ка- 
то База за Бойната 
авиация. 


Пера! Вау 


АТ-АА (А! Тетат АпйА) 

Зенитен Всъдеход. Не 
може да стреля по ни-| 
що друго, осВен по ав. | 
иация, но за сметка на 
тоВа се справя добре. 
„Дръжте го В аривргар- 


Ат Сопио! 
Въздушен Контрол 
(пристройка). Поз- 
ВоляВа избВиКВане-| 
то на платформа- 
та за приземяване. 


Ремонтен док. Бой- 
ните машини мо- 
гат да се поправят 
на нея. 


РгоБот 
Разузнавателен робот. 
ЕдинстВеното му пре- 
аназначение да Ви из- 
ВестяВа за местополо- 
Жението на Врага. Спе- 
циална > способност: | 
скенер с голям обсег. 


АТ-АТ итетат Аптогеа гапвроп) 

Найздравата и мощна 

единица В играта. Мо- 

Же да предвозВа до 

шест пехотинци. Спе-| 
циална способност: Из- | 
стрел с неВероятна 

поразяВаща сила. 


Аих!агу Сотио! 
Допълнителен Кон-| 
трол (пристройка). 
В него се активи- 
рат подобренията 
(ирагадез) на едини- 
ците. 


ТК-5О (паскед зтеа Окамег) 
С един изстрел сваля щит 
с произволна мощност, но 
не може да нанася други 
поражения. Здрав, но с ма- 
лък обсег. Специална спо- 
собност: за Кратко "зам- 
разяВа" единица без щит. 


Титег Сото! 
Контрол на защит- 
ните Кули (прист- 
ройка);.  ПозВолява 
сВалянето на защи- 
тни Кули и аВтом. 
им упраВление. 


5гогт!гоорег 

ЩурмоВак. АКо сте 
гледали филмите, 
знаете Какво могат 
да праВят. Специал- 
на способност: заше- 
метяващ изстрел. 
зреедег В е 

Летящ > мотоцик-| 
лет. Бърз и манев- 
рен, може да пре-| 
Возва до двама! 
щурмоваци. 1 


Неауу АпШегу 

По-ефективна Версия на 
самоходната артилерий- 
ска устанойка. Смърто- 
носна за пехотата така, 
Както АТАТ - за Всичко ос- 
Щ танало, но струва поч- 
ти Колкото него. 


Ап!-Атг Тиггег 


Зенитна кула. 


да 


Т-МВ (паскеа МоБйе Вазе) 
Верижна подВижна База. 
Може да Вози до шести- 
ма пехотинци. С нейна | 
помощ можете да сВаля- 
те подкрепленията нап- 
раво на Бойното поле, а 
не само В Близост до Ко- 
мандния си център. 


Пеибаск Тгоорег 
„Дюбак. Ездитно Жи- 
Вотно, на седлото 
му има монтиран 
протиВопехотен 
Бластер. ТрябВа да 
го язди щурмовак. 


АТ-РТ 


(А Тегат Регзопа! Тгапзроп) 


Апи-папгу Тигег 


ПротиВопехотна 
кула. 


Тудепап Еегу 5пийе 
Транспортна “соВалка. 


Апи-Менсе Тиггег 


ПротиВотанкоВа ПИ пЕВЕ щ а иа ПО греда 
портен Всъдеход. Ле- г 
Кула. ю дехо9 Волна точка от полето 


Ка и Бърза Бойна ма- 
шина, смъртоносна за 
ВраЖесКката пехота. 


на Битката, стига там 
да няма средства на про- | 
тиВникоВата ПВО. 


ПЕ (Ту т Топ 
Епдте) Ед ег 


Ахед Апегу Тите! 
Стационарна арти- 
лерийска установка. 
Има огромен обсег и 
е много ефектиВна 
срещу големи струп- 
Вания на пехота. 


Тгоор Сагег 
Може да преВозВа до 
шестима шщурмоваци и 
има слаБ протиВвотан- 
КоВ Бластер с малък об- 
сег. СКоростта му го 
праВи удобен за Бързи 
десанти. 


Имперски  изстребБи- 
тел. ЕВтин, бърз и вд- 
накВво  неефектиВен 
срещу пехота, Бойни 
машини и аВиация. 


ПЕ ВотБег 
Имперски Бомбарди- 
роВач. Носи до 36 
Бомби, Които може 
да изсипе с унищожи- 
телен ефект Върху 
Всеки противник. 


Нозрна! МоБйПе Апегу 
Самоходна артиле- 
рийска установка. 
Голям обсег, слаби 
поражения. Трябва 
да се разпъне, пре- 
ди да открие огън. 


Болница. В нея мо- 
Жете да лекувате 
щурмоВаците си. 


Соттипкайоп 
Сетег 


Комуникационен 
център. Сърцето 
на Всеки БунтоВни- 
чески лагер. 


ЕСЕ 5 


Тгоорег 

Пехотинец. 
слаб от щурмодак. 
Специална способ-| 
ност: 
Ващ изстрел. 


: 


5и/оор В е 
Въздушен мотопед. | 
За разлика от им- 
перския си еквива-| 
лент, може да носи 
само един пътник. 


По- | 


зашеметя- 


Тесппо!оду Сетег 


Технологичен цен- 
тър. В него се ак-| 
тиВират подобре- 
нията (ирагааез) на 
единиците. 


Командос. ПреВъзход- | 
но се справя с ВраЖжеска 
пехота - Въб и извън |, 
сгради. Може да прев- 
зима имперски АТ5Т и 
АТАТ. 


ти гатог 


Анаск Тапк ТЗВ 

ОсноВната единица на бун- 
тоВниците. ЗдраВ и смър- 
тоносен за Бойни машини. 
Спец. способност: залп от 
три управляеми ракети с | 
голям обсег, Които са много 
ефективни срещу противо- 
танкови Кули. 


Апнедйа 


Летище. ТуК се раз- 
полагат БунтовВни- 
ческите изстреби- 
тели. 


Апи-Ап Тигге: 


Зенитна Кула. 


Ап!-т”аптгу 
Тиггет 


ПротиВопехотна | 
кула. 


Апи-Метшс!е Тиггет 


ПротиВотанкоВа 


кула. 


5Иге!4 Сепегатог 
Генератор на щит 

Всички приятелски сгра- 
ди и единици В обсега 
на генератора получа- 
Ват дефл. щит, екбива- 
лентен на полоВината 
от нормалната си здра- 
Вина. Най-Важната за- 
щитна сграда на Бун- 
тоВниците. ПробБВай- 
те да постаВите до не- 
Ц ГАТ 
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Меака! Огоа 2-1с| 


Медицински дроиад. 
Може да лекува пе-| 
хотинците. 


Ноуег Тапк ТВ 


лаВница. Проходим Като 
транспорта, ефектиВен 
срещу пехота, той еи 
единстВеното 
тВо на ПВО В армията 
на Бунтовниците 


здраВ от обикноВения | 


1020 30 40 50 60 70 80 90 100 


тп-мв Птаскеа Мобйе Вазе) 
Верижна подвижна База. | 

Може да Вози до шестима 
пехотинци. С нейна по- 

мощ можете да сВаляте иа 
подкрепленията направоф 

на бойното поле, а нес  . 
мо В близост до ко. 
мандния си центъюо |. 


зсаппег Латтег 
Заглушител на сКенери. | 
Маскира близките едини- |. 
ци от погледа и сензори- |. 
те на Врага. Специална| 
способност: сКаниране 
на произволно отдалече- 
на област от терена. 


Танк на Въздушна Възг- 


средс- 


Кера" Огога!| 
"Веапя" 47-В 
Ремонтен дроиа. 
Може да поправя 
сгради и машини на 


Бойното поле. 


по-добър от имперски- | 
те изстреБители. Спе- 
циална способност: за- 
ден харпун, с чиято по- 
мощ може да се омо- 
таят Краката на АТ.АТ. 


Ноуег Тгапзрог: у-ита Райтег 
Транспорт на Въздуш- 
на ВъзглаВвница. Пре-| 
ВозВа до шест пехо- 
тинци, има слаб Блас- 
тер и може да преми- 
наВа през реки и лава. 
Голям и бавен. 


профил. Щурмови самолет, |. 
ефектиВен срещу пехота, 
сгради и Бойни машини. 
ЗдраВ и БаВен, носи до 18 
Бомби. Специална способ- 
ност: за Кратко замразява“ 
Бронирана единица. 


МоБПе Ргогоп 
Тогредо |азипспег 
ПодВижна пусКкоВа ус- 
тановка за протонни 
торпеда. За разлика 
от имперските арти- 
лерии, той няма нужда 
да се разпъва, за да 
стреля. Големи пораже- 
ния срещу пехота и 
сгради. Специална спо- 
собност: може да пос- 
тавя мини. 


Неауу Тгоорег 
Тежък пехотинец. По- 


пехотинец, изненадва- 
що ефективен срешу | 
Бойни машини, но теж- 
Кото Вьоръжение му 
пречи В Битка с щурмо- 
Ваци. Специална спо- 
собност: Балистична 
граната, предназначе- 
на за унищожаВане на 
неБронирани цели. 
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ечее б часа сутринта. След три 

часа трябВа да съм на работа. Е, 

три часа са доста Време - има 
доста Вода да изтече дотогава. 
ТрябВа да се концентрирам Върху нале- 
Жащите проблеми - инВентара ми е пъ- 
лен, нямам Неата ройопз, а ТЕ са мно- 
го. Томип ропа!, скок назад и Вече съм В 
града. ЧуВстВам се по-споКоен - ще про- 
дам "стоката", ще поправя Въоръже- 
нието, КупуВам отВарите и... обрат- 
но. ОстаВат само някакВи си 40 000 
точКи до 18-то ниВо! Няма да мигна, 
докато не ги натрупам! А пък за рабо- 
тата ще Видим... 

Предполагам това Ви звучи 
познато. Да, за СаБо иде реч. Само че 
В името фигурират римски цифри и 
допълнението "Баше.пег Бета". От пе- 
тък Вечер (07.04) до днес (14.04) 
сънят ми беше дал сВободно и с не- 
го се срещахме изключително 
рядко. Не че тоВа Беше лошо, но 
от Време на Време създаваше проб- 
леми, особено Към Края на гореспо- 
менатия период. Но „Който е играл 
оОаЬо ще разбере. Всъщност, току 
що получих просВетление, какВото 
чоВек получаВа само тогаВа, Кога- 
то чуе сутрешната песен (В таки- 
Ва моменти зВучи Като Вой) на 
птичките, а небето Вече не е тол- 
КоВа тъмно, Колкото Беше послед- 
ния път когато хВърлих поглед през 
прозореца (преди 7 или 8 часа... 
Всъщност има ли няКаКВо значе- 
ние). Като изключим |-Ката играта 
си е почти същата! Да Вярно е, че 
има ноВи герои, предмети със сло- 
тоВе, В Които можете да слагате сКъ- 
поценни Камъни и да променяте Ка- 
честВата им, портали към отделните 
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нива, които спестяВат пре- 
минаВането през цялата иг- 
ра отноВо и отново, и още 
стотина подобрения спрямо 
оригинала, Които правят пг- 
рата изключително Богата 
и уВлекателна. Но удоВолс- 
тВието, Качеството на 
датерау-я, начина на трупа- 
не на пари, опит, предмети, 
показатели - Всичко тоВа си 
е непроменено. НяКакъВ глас 
заговаря В мен "Добре де, 
ОаБо 1! нова игра ли е, или е 
просто преработено 
Паьо"? "Има ли нещо ново, 
Което аз и моето Въображе- 
ние да не сме срещнали В 
пърВата игра? Тези и още 
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други подобни Въпроси започВат да се 
Блъскат Като сВободни електрони В 
БезчуВстВената ми Вече глава. 
ОтгоВорът е мно- 
го прост - НА КОЙ МУ ПУКА? 
Макар и да изнеВеряВам на 
Веруюто си, че разработчи- 
ците на игри трябВа да се 
стремят Към сВежи идеш и 
оригинални решения В създа- 
Ваните от тях продукти, 
точно В този момент съм на 
друго мнение. Оригинал- 
ността не е фактор и Сао 
Пе доказателство за тоВа! 
За да не губя поВече Време, 
ще Ви нахвърлям набързо 
Впечатленията си от бета- 
та. Като за начало ще споме- 
на, че В нея е Включен целият 
АсЕ! от играта. По обем и иг- 
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рално Време, бетата е по-дълга от 
пърВото ОаБ!о, Което ме наВежаа 
на мисълта, че Крайният Варцант на 
играта ще е няколко пъти по-голяма 
от оригинала. Тук искам само да нап- 
раВя една угоВорка: тъй Като Бета- 
та е напраВена само за игра В 
раше.пе; а ние се намираме В 
ВУПОАКИ, то съвсем нормално е на- 
личието на доста голям лаг по Време 
на игра, Вариращ от 600 до 14 000 
милисекунди. ТоВа го Казвам, ппъй Ка- 
то поради тази причина някои от 
Впечатленията, Които съм натру- 
пал могат да се окажат неточни. 
В началото си изБирам герой. Всички- 
те пет персонажа са Включени В Бе- 
тата и са достъпни за игра. Избира- 
нето на Който и да е от тях е пос- 
ледВано от Кратка, но много ефек- 
тна анимация, Която е нещо Като 
предстаВяне на героя. След тоВа Въ- 
Веждаме името му и сме готови. 
ДейстВието започВа от 
Кодие Епсатртеп! - малък лагер, Който 
играе ролята на Тпзгат от предната 
игра. ТоВа е мястото, Където ще Ккупу- 
Вате, продаВате и попраВяте предме- 
тите си и отКъдето ще получаВате 
КуестоВе. ПърВото нещо, Което Ведна- 
га праВи Впечатление е относително 
грозната графика. Разделителната спо- 
собност е 640Х480, а цВетоВата па- 
литра сякаш е само с 256 нюанса (дори 
не смея да си го помисля, но май е 
факт). Образите изглеждат малКо Без- 
формени и доста пиКселизирани, Като 
да речем такиВа подробности Като 
лица, емблеми, и прочие не са особено 
отчетливи. Терена изглежаа доста пос- 
тен, Като и тук се забелязва липса на 
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детайли. На пръВ поглед играта из- 
глежда почти Като предшестВеника 
си, но с разликата че пук ВсичКи обра- 
зи са по-големи. Ефекта е таКъВ, сплкаш 
на 30 игра сте приближили Камерата 
Към земята. Предполагам, че замисъ- 
лът е Бил играчът да се почуВста по- 
Вътре В дейстВието, но Всъщност 
тоВа доста ограничаВа Видимата 
част от терена, Което определено 
е доста неприятно. ЗВуците 
страшно много наподобяВат ори- 
гинала, но тоВа В никаКъВ случай не 
може да се Каже че е лошо. 

След Като получим пърВия си Куест, 
а те са общо шест В Асг |, се от- 
праВяме Към неизВестното. Тук 
трябВа да спомена една много по- 
лезна ноВост - ако някои от МРС-та- 
та (управлявани от компютъра 
персонажи) има информация за Вас, 
то над глаВата му с пояВяВа обВи- 
та ВъВ Жълта сВетлина удиВител- 
на. Така се спестяВа обикалянето и 
търсенето на  чоВека, Който 
трябВа да Ви Каже нещо. И така, 
моят ВарВарин с тежка и БаВна 
Крачка се отправя Към изхода на ла- 
гера, Когато се сетих че В ОП! може 
да се тича! След бърза проВерка В 
ОрНопз установих че може да си избера 
КлаВиш за тичане, или пък да Включа 
ашогипеа. НапраВих Второто и Бегом 
се Впуснах В непознатите земи около 
лагера. Веднага на очи се набиВа един 
едър индиКатор В долния ляВ ъгъл на 
екрана, който след Бърза инспекция се 
оказа показателя за умората. Всеки 
един от персонажите ще има опредле- 
но КоличестВо точки на пасиВния пока- 
зател ИздръжлиВост (5гатта). От него 
се определя Колко дълго може да пича 
или да се Бие героя Без почиВка. Както 
можете да се досетите, Колкото поВе- 
че толКоВа по-добре. Не мога да 
тВърая със сигурност, но ми се струва 
че различните персонажи има различна 
скорост на дВижение, съотВетно на 
пличане. Останах с Впечатлението, че 
ВарВаринът е най-баВен, докато ама- 
зонката и паладинът са най-бързи. До- 
пълнително фактор "скорост" може да 
се променя чрез намирането на под- 
ходящи Ботуши (Газтег ума!К/гип). 
Срещата с пърВите протиВници за- 
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ВършВа бързо и КърВаво. Во- 
денето на Битки е по позна- 
тия ни оп оригинала начин - 
с леВия Бутон на мишката уд- 
ряме/стреляме, а на десния 
може да прикрепим някое от 
специалните умения. Всъщ- 
ност и на аВата Бутона мо- 
Же да разположим по няКое 
от специалните умения, Ка- 
то след изчерпВане на мана- 
та, Която ги "захранва", те 
започват да дейстВат като 
нормална атака. 

С изключение на ске- 
летите и зомбите Всички 
други тВари В играта са но- 
Ви, Като дори и старите поз- 
найници са с ноВи анимации. Тук 
тряБбВа да отбележа, че и някои от 
протиВниците могат да тичат, при 
тоВа доста бързо, така че хубаво е да 
имате едно на ум. Въпреки че това е 
Бета, "непостоянния" изкустВен инте- 
лект на единиците праВи Впечатле- 
ние. Има моменти, В Които имате 
чуВстВо че чоВек напраВляВа против- 
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риозно Внимание на този проблем, но 
В Бетата той е Все още налице. Дори 
при почти празен инВентар Взетите 
от земята предмети често се разпола- 
гат на много странни места, така че 
затрудняВат подредбата и се налага 
редоВно Вие да се занимаВате с това. 
Макар и по-голяма част от Времето да 
играех сам, Все пак опделих известно 
Време и на колектиВното начало. Идея- 
та Беше да се Види Как дейстВа новба- 
та система за търгоВия, Как стои Въп- 
роса със разпределянето на натрупа- 
ния опит и т.н. Значи щом Влезете В 
някоя игра, с натискането на КлаВиш Р, 
излиза т.нар. Рапу 5сгееп. На него може- 
те да Видите Колко и КаКВи играчи има 
В момента В играта. Ако те не Ви 
предложат да се присъедините Към 
глях (на Рапу 5сгееп- има бутонче пуйе), 
Вие можете да сВършите тази рабо- 
та. Ако Бъдете приет В екипа, В гор- 
ния ляВ ъгъл на екрана ще Видите 
портретите на Вашите другари, Капо 
над тях стоят индикаторите за здра- 
Вето им. Когато играете заедно, опи- 
та придобит от съвместната Ви дей- 
ност се разпределя поравно, но са- 
мо В случай че сте В определен об- 
хват един от друг. Не си мислете, 
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ните им редици, толкоВа праВилно и 
синхронно Ви атакуВат. Но има и мо- 
менти, Когато сякаш “мозъка спи и 
Всички дейстВат на пърВични рефлек- 
си. 

НиВата В играта са доста 
обширни и Всеки път се генерират по 
различен начин. ЕдинстВения начин да 
не Ви се налага отноВо и отноВо да 
преминаВате огромни разс- 
тояния, е да отКриете нами- 
ращите се на Всяко ниВо те- 
лепорти. ТоВа е ноВ елемент 
В играта, Които Ви позволява 
"пренасяне" между лагера и 
съотВетното място, нещо 
Като тоуип ропа!. 

Няколко думи за ин- 
терфейса на играта. Подоб- 
но на пърВата игра, той е 
доста удобен и интуитиВен. 
ЕдинстВената сериозна забе- 
лежка на този етап е стария 
проблем с подреждането на 
инВентара. От Впггага бяха 
обещали че ще обърнат се- 
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някоя група и споКойно да се излегне- 
те на полянката В лагера, докато 
другите се потят В подземията. 

ТъргуВането с други играчи стаВа 
по следния начин: натискате с миш- 
Ката Върху съотВетния герой, при 
Което на неговия монитор се изпис- 
Ва че Вие искате да Въртите алъш- 
Вериш с него. Ако той се съгласи (а 
може и да откаже), се отВаря "тър- 
гоВския екран", на Който излиза Ва- 
шия инВентар отдясно и дВе празни 
полета, разположени едно над дру- 
го. ТоВа е пъргоВската площ, Като 
долното поле е Вашето, а горното 
на другата страна. ВъВ Вашето по- 
ле разполагате нещата Които предла- 
гате, а В полето на другия игра той ще 
предложи неговите предмети. Чрез пи- 
сане стигате до някаКкВо решение след 
Което остаВате В търгоВската площ 
само тези неща Които ще разменяте. 
След тоВа натискате ОК на Вашия ек- 
ран и ако и той натисне ОК на него- 
Вия, транзакцията се осъществява. 
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Просто и ясно. 

Както се и очакваше РК 
(Рауег КШег) си има и Винаги ще си има. 
ХубаВото обаче е, че дори да Ви убият, 
не могат да Ви задигнат предметите 
Без Ваше разрешение. ОсВен тоа за да 
може някои да Ви нападне, той трябВа 
първо да обяВи че е с Враждебни наме- 
рения спрямо Вас (бутона НозШе на 
Рапу Усгееп-а). ТоВа може да стане само 
В града, така че отпада Възможност 


та за подли атаки, при Които някои се. 


присъединяВа Към Вас Като приятел и 
изведнъж Ви тегли ножа. Тук с гордост 
искам да отбележа че Вече имам едно 
ухо от РК - една амазонКка 18-по ниВо 
със звучното име Агтадедйоп падна 
покосена от дВете ми брадви. 

Макар, че прекарах поВече 
Време играейки с Варварина, успях да 
натрупам Впечатления и за останали- 
те КласоВе В играта. За разлика от пре- 
дишната игра, Където Магьосника до- 
минираше играта, тук на "пърВо чете- 
не" изглежда е постигнат по-голям ба- 
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ланс между персонажите, макар че то- 
Ва трудно може да се прецени отсега. 
В Бетата са достъпни само началните 
умния от Всеки "Клон" на героите, така 
че не се знае В крайния Вариант как ще 
стоят нещата. От моя опит досега, 
може Би най-балансираният герои е Па- 
ладинът, докато определено най-ин- 
плересния и нестандартен е Некроман- 
серьт. Не можете да си предстаВите 
Какво удоВолстВие е да си призовете 
няколко сКелета-Бойци, няколко скеле- 
та-стрелци и няКолКо скелета-магьос- 
ници и да тръгнете на разходка из ни- 
Вата! 

Няма да навлизам В подроб- 
ности за героите, тпоВа ще напраВим 
след няколко месеца Когато излезе цяла- 
та Версия. 

Че тази игра ще е абсолютен 
хит е ясно - по този Въпрос дВе мне- 
ния няма. И още едно нещо е ясно - 
ОаБо 1! баВно и сигурно ще гълта сто- 
тици часоВе от съвестния ми жиВот. 
Те ще се прибаВят Към онези стотици 
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часоВе, Който предшестВеника му успя 
да ми отнеме. Из дълбините на мът- 
ното ми съзнание изплуВа Като призра- 
чен кораб още един Въпрос "КакъВ е 
смисълът чоВек даа изгуби 200 часа В иг- 
ра, за да Вдигне до 25-то ниВо Магьос- 
ницата с име на жена му, респектлиВно 
приятелката му“? ОтгоВорът е "Няма 
смисъл“! Той нито ще стане по-силен, 
нито по-Възпитан, нито по-богат, ни- 
то по-сръчен. Няма да стане по-добър 
чоВек, нито ще отслабне или пък поум- 
нее. Няма да е допринесъл с нищо Към 
сВета, нито пък ще е научил нещо, с 
Което да помогне на себе си. Той прос- 
то ще Бъде 200 часа по-стар и много, 
ама много уморен. 

Но аз нямам нищо протиВ. С 
удоВолстВие ще захвърля още няколкос- 
тотин часа В не особено оригинална- 
та, заимстВана от предшестВеника 
си и не предостаВяща ни нищо кой 
знае Колко ноВо, при тоВа с ниска раз- 
делителна способност, тръба нарече- 
на ОаБо |. 
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дВа ли има друга сентенция, коя- 
Ге то да Важи с такаВа сила за ком- 

пютърния Бранш, от пазара на 
ВърхоВи технологии до този за Вир- 
туално разВлечение. Днес Всички, с 
малко изключения, използваме 
МАпдоууз, злоВещото, но признаВано 
от мнозина за "оригинално", тВорение 
на Бил Гейтс. А Колко от Вас знаят, че 
почти Всички осноВополагащи идеи, 
залегнали В М/тдоуиз са откраднати 
наготоВо от МасО5 и 05/2? Ами 
МасО5? КолКо от Вас знаят например, 
че иконният интерфейс е измислен В 
офисите на Капк Хегох? 

Но да не се отКлоняВаме. Та- 
зи статия е за Сао, Всепризнатата 
култоВа ролеВа игра на Виггага, Която 
от издаВането си В началото на 97-а 
година до този момент се играе от 
хиляди геймъри по целия сВят и Която 
изигра не малКа роля за Ренесанса на 
ролеВия жанр. Но, за съжаление, В тази 
статия ще стане Въпрос за някой фак- 
ти около тази игра, Които могат да 
променят или мирогледа Ви Към гениц- 
"те от ВПггага, или към автора на та- 
зи статия. Факти, Кошто не са до 903- 
нанието ци на хиляди рецензенти на 
игри, от Българските, пишещи за 
някой леВ, до западните, получаващи 
за хвалебстВията си хиляди В зелено. 

ЗатоВа ВНИМАНИЕ! Ако 
смятате че спадате Към онази група 
геймъри-традиционалисти, за Коцто 
ОиаКке е най-добрия екшън, Згагсгай 
най-добрата стратегия, а Оав!о най- 
добрата ролеВа игра, очаква Ви шок! 

“Усещам Как В този момент дори моят 
колега М/Брег си точи БрадВата +2, 
ХВърляйКи ми гневни погледи. Но рано 
или Късно, истината трябВа да излезе 
наяве, а именно:.. 

А именно, че ПАВГО КАТО ЗА- 
МИСЪЛ НЕ Е ВЪОБЩЕ ОРИГИНАЛНА ИГ- 
РА! ОаБо не е нищо друго осВен една 
"посредстВена" ролеВа игра от Жанра, 
наричан Кодие-ШКе Кое-Раута Сатез! 

КаКкВо Всъщност прави 
ОаБо добра игра, нещо поВече, Кулпо- 

Ва за цяло поколение ролеви манцаци? 

Графиката? Едва ли, дори през 97-а го- 


дина имаше игри, Които изглеждаха. 


по-Красиво. А изометричния изглед Бе 

наложен от десетки други игри, В то- 

Ва число хитоВе като Сгизадеги Ишта 

8, посредстВени  Класики Като 
ттопа! и прочие... Музиката? Някол- 
Кото мелодии В Паво едВали са коз, 

Който Би Вманиачил някого. Дей- 

стВието В реално Време? ПаЬо не е 

пърВата ролева игра, В Която дей- 

стВието се развиВа по този начин. 

Или мултиплеъра? Може би, може Би:.. 

Истината е, че ОаБо спече- 


"ВсичКо ноВо е добре забраВено старо." 


ли сърцата на играчите със своята 
Концепция. Именно генериращите се 
подземия, огромното КоличестВо про- 
глиВници, плеядата от оръжия и Бро- 
ни с различни Качества, артефакти- 
те, скритите тайни и развитието 
на персонажа В епични пропорции 
бяха Козовете, Които ОПаБо носеше В 
ръкаВа си. КозоВе, Които донесоха на 
Вггага големите печалби... 

КозоВе, покрити с прах, сВи- 
ти от поредното Комерсиално "пране 
на идеш". Защото Всичко това - гене- 
рирането на подземия, случайните 
куестоВе, предметите с магически 
способности, стотиците протиВни- 
ци и прочие - Всичко тоВа е измислено 
още В далечната 1980-година, Когато 
за системите МАХ се ражда играта 
Кодие, родоначалника на един жанр, 
скрит из дебрите на пгете, от кой- 
то Виггага черпят с пълни шепи Както 
преди, така и сега, за ноВата Втора 
част на играта. 


ИСТОРИЯТА 


Годината е 1980-а. Майкъл, 
Той и Ген Уичман, студенти В униВер- 
ситета В Санта Круз, Калифорния, ре- 
шаВат да създадат игра, която да 
достаВя удбВолстВие дори на самите 
тях. Уичман КръщаВа отрочето 
"Кодие" Бидейки ВдъхноВен от пърВа- 
та текстоВа приКлюченска игра 
"Адуепшге". Но за разлика от пърВона- 
чалника на Куеста, Кодие е псевдо-гра- 
фична игра, В Която играчът управл- 
яВа Крадец, спускащ се В дълбините на 
Подземието на Обречеността. Нива- 
та се генерират случайно и няма ли- 
мит на Броя им - подземието е Безк- 
райно. Целта - да се отКрие амулета 
на Йендор и да се се изнесе от изпъл- 
нените с чудоВища: подземия. В игра- 
та има над 100 чудоВища, 90 оръжия и 
Близо 50 заклинания. 

Бодие Бързо се превръща В 
мания сред униВерситетските среди. 
През 1983-а година Робърт Алан Кой- 
ниК от униВерситета В Оклахома съз- 
даВа ноВа игра на осноВата на Кодие. 
ЗаглаВието на играта е "Мория", Вдъх- 
ноВено от тВоренията на Толкин. 
Целта на играта Била да се достигне 
чи унищожи злоВещото създание Бал- 
рог. Идеята на Робърт Била да се д0- 


баВи и "нулево" ниво - град, изпълнен с. 


нао-различни магазини - за оръжия и 
брони, храна, магически сВитъци и 
Книги. Самите подземия станали още 
по-големи и необятни. Играта предла- 
гала около 400 чудоВища, 250 оръжия и 


над 120 заклинания. Което е много по- 


Вече от Оаю 1. “Мория“ Била и първа- 


и 


та годие- Ке игра, Която се разпрост- 
раняВала с Безплатен сорс Код. 

И докато тези игри били дос- 
та постни отКъм сценарий, един 
невзрачен Кодие-клон набирал сили. 
През 1985-а година излиза Наск, създа- 
дена от Джей Фенлансън, Кени Ууд- 
лена, Майк Том и Джон Пейн. През 
1987-а година играта е пренаписана 
изцяло под името МеНаск. Играта е 
"римейк" на Кодие, но изпълнен с не- 
подпраВен хумор, разклонени подзе- 
мия и хиляди ноВи Възможности, Как- 
то и грандиозен финал. Самата игра 
Била пърВата Която предлагала суб- 
КуестоВе. ТоВа е и пърВата игра, пред- 
ложила Възможността играча да се 
Вселябва В тялото на Всяко едно от 
1000-та чудоВища и да използва него- 
Вите способности. Последната Вер- 
сия на играта от Януари 2000 съдържа 
около 7,000 зВяра, 10,000 предмета и 
около 250 ниВа за изследване. 

Но може Би най-амбициозния 
проект В жанра е стартирал през 
1991-а година. Алекс Кътлър и Анди Ас- 
трана, с помощта на студенти оп 
униВерситета В Уорйик създаВат раз- 
Вит Клон на играта "Мория", наречен 
"Апабапа". Прераждането на старата 
игра стаВа с неочакВан размах. Систе- 
мата за създаване на подземия, чудо- 
Вища и артефакти позВоляВа В ден 
днешен най-новите Версии на 
Апдбапа да предлагат над 20,000 чу- 
доВища, "Безкраен" Брой генерирани 
предмети с близо 400 дефинируеми Ка- 
честВа, религиозен пантеон, наВмес- 
то нулеВо ниВо-граа се ВъВежаа необя- 
тен сВят, изпълнен с различни: подзе- 
мия и градоВе (спомнете си част. от 
обещанията за Огао 2) и неизброимо 
КоличестВо ноВоВъВедения. Играта 
позВволяВа модулно ВграЖждане на суб- 
КуестоВе, Като до момента са написа- 
ни от феноВе над 50,000. Играта еш 
пърВата, Която позВоляВа използване 
на Кода за разработка на собстВени 
"Апдарапа -Базирани игри и досега се 
разработВат над 67 Варцант, най-из- 
Вестните от Кошто са 2АпаБапа, 
СтишниАпарапа и РегпАпарапа. 

Заболя ли Ви главата? Напъл- 
но Възможно. Разказах Ви Всичко това, 
за да сравните тези "Класики" (образ- 
но Казано, МеНаск и Вариантите на 
АпаБапа се разработват до ден дне- 
шен и излизат средно с по 7-10 ноВи 
Версии месечно) с КоличестВото "гей- 
мплей" Което Огамо предлага, а и Кое- 
то ОаБю 2 ще предложи. Безкрайните 


генерирани подземия се появяВат още 
В Кодие, ниВото-град В Мопа, арти- 


фактите с Качества и героите - В 
Апдрапа. И Всичко това, събрано на. 


мууучумиогкъпор.петоссот 


пзаапа 


Оглвсо е 


е--еро 


Куп, облечено В Комерсиална 
дрешка и издадено през 1997-а година. 
Да, поВа е Вашето любимо 

ОПаво! 


Целта на тази статия оба- 
че не е да плюе по игра, Която е Класи- 
ка В жанра (комерсиалния Жанр ес- 
тестВено(Ц, положила началото на 
сВоеобразен тип ролеВи игри (сред Ко- 
мерсиалните такива), Която е любима 
на мнозина и Която, независимо от 
тази статия, ще продължи да им бъде 
любима. Но истината трябВа да се 
знае. 

А тя е - наВместо да чакате 
З години Пано и да псуВате В2гага, 
защо не си сВалите от Интернет 
някоя от тези близо 100 Безплатни 
годие- Ке ролеВи игри, Които съдър- 
Жат В себе си десетки пъти поВече 
геймплей от лъскаВия им събрат?!? 

“Ами защото ние не..., ще Ка- 
Жете Вие. Да знам! Ама сега знаете! 


ОТКЪДЕ ДА ГИ ВЗЕМЕМ! 


ОсноВният портал за 
годие-!Ке ролеВи игри се нарича Кодие- 
ПКе Меууз. ТоВа е най-полулярният Ка- 
талог на този Жанр и непрекъснато се 
осъВременяВа с ноВости от този, 
скрит В Мрежата, ролеВи свят. ОсВен 
ноВини за ноВи Версии (а не минаба и 
седмица без Куп ноВи издания), сай- 
път съдържа Връзки Към Всички из- 
Вестни игри от пози тип, Какгло и Ве- 
лиКолепен фона със статии от профе- 
сионални програмисти на КРС игри; 
за Който се знае, че е Бил използван ка- 
то изВор за готоВи алгоритми опа 
програмистите на Впггагд при разра- 
Ботката на ПаБо и неговото очакВа- 
но скорошно продължение. Можете да 
ги използвате и Вие, ако Желаете да 
създадете няКой личен "убиец на 
ПаБю". Адресът е: 
Бир://иммг.зКоагау. детоп.со:ик/Ппеуиз 
/ 

Ако искате пък аа се срещне- 
те "на живо” с програмисти и феноВе 
на К.КРО игри, може да посетите офи- 
циалните Канали за този род игри по 
«С В Каналите #АпаБапа на сърВър 
гс.ойеглегога, Който е специализиран 
за АпарапяЯ и неговите Варианти, Как- 
по и по-общия Канал #годиейке на сър- 
Вър гс.ртле.ога. 


ПРЕДИМСТВА И НЕДОСТАТЪЦИ 


Сега Когато знаете за съ- 
щестВуВането на "най-грижлиВво пазе- 
ната игрова тайна В Интернет" мо- 
Жете да се нахвърлите да си сВаляте 
игри. Лицензни праВа ли? ПърВото 


предимстВо на Всички КИРО игри е,” 


че за разлика от ОСаБо, са Безплатни: 


“ Напълно Безплатни. ТолкоВа Безплат-. 


ни, че често идВат и със изходния си 


Код, който също е Безплатен. Което. 
„пък на сВой реа Води до ноВо предиме . 
тВо - огромно КоличестВо програмис- 
ти БълВат непрекъснато ноВи и ноВи: 


сезтеге" азадизвв чу зопо 


какво и бързите Ботушки щом стане 


Версии. ЗабраВете за ПаБо 1, 2, Зи 
прочие. Тук няма продължения, а разВи- 
тие на игрите. Защо е продължение с 
не 200, а300 "ноВи" чудоВища (ПаБо 1 
и 2), Когато Към същестВуВащите 
9,000 осемдесет фена на играта мо- 
гат да > добаВят още 1,000 
(РегАпаБапа 3.0 и 3.2). И обикноВено 
игрите се развиВат с мълниеносна 
скорост - ноВи Версии за някои игри из- 
лизат почти през ден! 

Последните предимства на 
ККРа игрите са техния обем и плат- 
формена независимост. И така, колко 
мислите "тежи" игра с 20,000 чудоВи- 
ща, милиони артефакти, Безкрайни 
подземия и игрален сВят с размери 
около 60,000 Крадратни Километра? 
Не, сгерешихте! 2АпдБапа 2.3.5 (Към из- 
лизане на статията тази Версия ще е 
заменена от поне 5-6 други| е с обем 
1,9 мегабайта. Или 1900 килобайта, 
Както предпочитате. И може да си 
сВалите Версии за 005, М/пдомуз, 
Ппих, Ата, 05/2, ВеО5, ЕРОС, Егее 
В5О, МасттозП... 
Идва ред и на недостатъците. 

ПърВо, тези игри са или 
текстоВи |псеВвдо-графика), или имат 
елементарна графиКа. 30 ускорение? 
ЗабраВете Въобще думата 30, очакВа 
Ви нещо на много по-ниско, на почти 
примитиВно ниВо. Просто защото 
тези игри се праВят от програмисти 
(обиКноВено един), но не и художници; 
праВят се Безплатно от ентусиазъм, 
а не за печалби; целта е не естетичес- 
Ка красота, а убийстВен геймплей. По 
принцип Всяка една от тези игри спо- 
койно може да се нарече "убиец на 
ОаБо" по Възможности и потенциал. 
Но не и по отношение на графика и 
звук. Тук те са на едно архаично ниВо 
(макар да има изключения с по-добро 
графично състояние), с Което или ще 
ппрябВа да се примирите, или ще Ви 
погнуси и отВърне от един наистина 
БляскаВ жанр. ЗатоВа пък тръгВат до 
една и на 386 с 8 мегабайта памет. 
Някой да е протиВ тоа? 

СледВащият недостатък е 
тяхната сложност. Тук думата "пре- 
Въртане" не същестВуВа. Игрите са ал- 
тернатчивни, а не Комерсцални - Което 
Води до размисъла, че изискВат много 
поВече тактически знания и умения, 
отколкото, Което и да е друго КРО заг- 
лаВие. В нито една от тези игри Ва- 
шият персонаж няма да е по-силен и от 
най-слабия "Бос". Напредъка В тези игри 
е на основата на постоянстВото (мо- 
Же да развиВате героите си с десети- 


летия, В десетки насоки - мутации, 
умения, нива, трупане на магически ар- 
тефаКти), тактическите ходоВе |игри- . 
те не са В реално Време, а походови) и. 


умелото използване на меча и магията, 


оти леда нямате достъп до 


да Ви се струва познато, т.е. изпла- 
гиатстВано?) Героят Ви е мъртъВ за- 
Винаги - тоВа налага преразглежаане на 
някои стилоВе игра, изградени на осно- 
Вата на ОаБо. 


ЛЪЖИ И ИЗМАМИ 


Има някои слухоВе, Които 
може да Ви откажат от КИРО игрите 
още от самото начало. На пърВо 
място поВа е походоВото дейстВие и 
липсата на екшън. Често ще Благода- 
рите, че действието В поВечето иг- 
ри е похододбо, а екшъна спаВа Когато 
на 76-то ниВо срещнете например 
някой ВърхоВен Змей на Хаоса... А има 
и КИРО игри В реално Време, Като най 
очеВадния пример е Идитпо, започна- 
та през 1995 година, 2 години преди 
хита на Вп2гага, и Която изглежаа 1:1 
Като Оаро |изометричен Виа, град с 
магазини, Безкрайно подземие и т.н.). 
Вижте я и тогаВа и последната Ви 
илюзия за оригиналност ще отмре. 

На Второ място ще откКрие- 
те, че поВечето КИРО игри нямат 
мултиплеър. Да, повечето нямат, но 
има такиВа, които са създадени пре- 
димно за мултиплеър. Ще отбележа 
МишНаск за |АМ игра и МоОНаск- и 
Зауакодие за илгегле базирана игра. 
ОтноВо подчертаВам, те са Безплат- 
ни, Както Като софтуер, така и Като 
игра на сърВърите. 


НАВМЕСТО ФИНАЛ 


Мисля, че не съм казал и една 
хилядна от. пова, Което може да се Ка- 
Же за Жанра “годие Ке гое-раутпа 
дате5", аи не е необходимо: Ако тази 
статия Ви е заразила, ако ОК. Връзка- 
та Към сайта Ви е привлякла и ръцете 
Ви сърбят да изпитате едно по-раз- 
лично, по-истинсКко ПаБ!о-подобно 
(чак ме е срам да го Кажа таКа) приклю- 
чение, тези игри са за Вас. За някои, 
Които търсят Играта, а не Визията, 
тоВа ще остане и постоянното за- 
БаВление, непрекъснато развиВащо се 
с темпоВе, на Които от Вггага могат 
само да завиждат. А за работещите 
под Ппих, МасО5 или 0572 - единстВе- 
но спасение от скуката. 

Поне докато не излезе Гао 
П. Защото няКои хора са просто тра- 
диционалисти. За тях Ошаке е най- 
добрия екшън, згагсгав най-добрата 
стратегия, а Сао най-добрата роле- 
Ва игра. Тях на КаКВо ново можеш да 
научиш? . 


Р.5.: Ако по лошо стечение на 


сззтогр: ФЪГЛАХМКЕ- 


ГОТИ АИИ УС ъфиоге ог ие 


д 


а Входа на пещерата Висеше изБеляла от слънце- 

то Кожа, Която леко трептеше докосната оп 

ефирните пръсти на хладния, утринен Вятър. 
Когато я отместих от пътя си, до обонянието ми дос- 
тигна острата и сладникаВа миризма на разложение. 
НерВно преглътнах и прекрачих В сумрака. Край скални- 
те стени се издигаха етажерки, бегъл поглед Към чиито 
рафтоВе ме убеди, че не Бих желал да задълбочаВам поз- 
нанията си относно КакВо точно е складирала там про- 
рочицата. Ускорих Крачка и се насочих Към бледото сия- 
нието В дъното на пещерата. Огънят яВно Бе неспосо- 
Бен да се пребори с плътността на сенките, които с 
Всяка изминала секунда сякаш изяждаха поредния санти- 
метър от Кръга сВетлина, образувал се Край купчината 
горящи съчки. Тя стоеше точно на ръба му, силует от- 
КрояВащ се В мрака със сВоята странна и неестестВена 
чернота, по-черна от черното. Само очите 0 меко 
проблясВаха под Качулката на наметалото. Отразили 
сВетлината на пламъците, помислих с надежаа. 
- Той ме изпраща - Казах, стреснат от звука/на собстВе- 
ния си глас, заглушил за момент монотонното припукВа- 
не на хранещия се огън - Зандалор. Великият маг. Аз съ- 
м... 
- НегоВият чирак. - гласът 0 изплющя Като бич -Знам. На- 
мери си място и седни. 
НапраВих го. 
- Той... изпраща ме на гости при сВоя приятел, херцога 
на замъка Стормфист, но ми Каза първо да дойда при 
Вас, защото... 
Млъкнах, загледан В плаВните даВижения на ръцете 0. 
Пламъците на огъня лумнаха с ноВа сила сред рояк от ис- 
Кри и мракът отстъпи стреснато. Чак сега забелязах 
петте Карти, подредени на пода пред мен ВъВ форма- 
па на праВилен Кръст. КоКалестият 0 пръст посочи наше- 
горната. ЗагоВори тихо: 


- Древно пророчество е на път да се сбъдне - ръката й 
се насочи Към лявата Карта - назрява Война между маго- 
Вете и Вещиците - ляВата - расовата омраза между хо- 


: 


ра, джуджета и елфи се разгаря с нова сила - долната - ор- 
Ките се стягат за поход, пеейки Бойните си песни... 
Пръстът 0 се заби В средната карта: 

- ТоВа тук, млади чоВече, е Хаосът, а това - В ръцете и 
се пояВи ноВа Карта, Която се стоВари Върху другите 
със сила и трясък, сякаш не бе от хартия, а от камък - си 
ти! 

След Кратка пауза добави: 

- Колкото до херцога - той Вече е мъртъв. Само че още 
не го знае... 


Така започВа епичната история на БожестВе- 

ност: Меча На Лъжите, чийто завършек за момента е из- 
Вестен единстВено на програмистите от Белгийската 
фирма Гапап 5ид1о5, поредните претенденти за питла- 
та "АВтори на най-доброто КРа на 2000-та година". Ус- 
пехът им ми се Вижда доста съмнителен при задаваща- 
па се конкуренция, но нека да не изБързВаме с преценки- 
те и да Видим КакВи КкозоВе Крие В ръкаВа си Омпу. 
И така, логичният Въпрос Като за начало е "кой съм аз В 
цялата тази работа", а логичният отгоВор за КРс-фено- 
Вете В никакъВ случай не се ограничаВа с простичкото 
"чиракът на Зандалор:: В.началото на играта Ви се пред- 
лага да изберете един от четирима герои, с Все още 
неизяснени характеристики, Като срамно малкият брой 
на персонажите е компенсиран от оригиналната систе- 
ма за развитието им. В Омайу традиционната систе- 
ма за използване на точките за опит (ехрепепсе) е леко 
модифицирана. Всяко умение, си има определена "цена". 
Например, за да научите добрия стар рсКгроске! ще Ви 
трябВа някакъВ минимум сръчност (дехгещу) плюс 400 
плочки опит. Така че ако си изберете тоВа умение и има- 
те нужната сръчност В момента, В който заработите 
400 точКи опит ще получите и умението. В играта ще 
има и някоц умения, Които ще изискВат наличието на 
други умения, за да могат да Бъдат разучени. Умението 
само по себе си също ще си има ниво, Което ще нараст- 
Ва В зависимост от тоВа КолКо често го практикуВате 
(при отделните магич, нарастВането на поВа умение 
ще доВеде дори до промяна В ефекта им и Визуалния им 
облик). Ако Възприемате тази система Като нещо по- 
добно на технологичните дърВета от стратегиите, а 
точките опит Като Ваш осноВен ресурс, няма да сте 
далеч от истината. 

Уменията ще бъдат обединени В четири ос- 
ноВни Класа - Умения сВързани с Броните, Умения свърза- 
ни с оръжията, умения сВързани с магиите, и общи уме- 
ния. Ако прегледате горните редоВе ще Видите, че съм 
употребил думата "умение: поне десетина пъти, Което 
ми напомня да Ви уВедомя, че В Омппу наистина ще има 
адски много умения - като се започне от стандартните 
неща Като “идентифициране на чудоВище" и се стигне 
до тясно специализирани диВотии от сорта на "тичане 
с оръжие за дВе ръце". 

Стилът на играта е определян от аВторите 
0 Като Кръстоска между точното обмисляне на Всяко 
дейстВие, характерно за Вадигз Сате и сВетКаВичния 
екшън на Сао. С други думи Битките ще се провеждат 


иунглернептЕ 


ИЗЛИЗА (ас 


гител 


ДП, производител 


В реално Време, като по Всяко Време ще имате Възмож- 
ност да си пуснете паузата и да зададете серия от Ко- 
манди, Които ще Бъдат изпълнени след Като я изключи- 
те. Арсеналът Ви ще ВключВа стандартните фентъзи 
- аксесоарчета (обликът на героя Ви ще се променя В за- 
Висимост от тоВа с Какво е екипиран, а оръжията и 
броните ще се износват с Времето, но тези екстри Ве- 
Че ги има почти ВъВ Всяко КР), а магическата Ви Книж- 
Ка, чието съдържание Все още е В пВърде ранен стадий 
на разработка ще ВключВа над 20 магии, Които също 
ще се разучаВат на принципа на технологичното дър- 
Во. 

Менажерията, срещу Която ще ги използба- 
те за момента се състои Все от стари КРС-познайници 
Като орки, паяци и скелети, но далеч по-интересното 
В случая е тоа, Което се Крие ВъВ Виртуалните им мо- 
зъчета. От Гапап 5905 обещаВат феноменален А и 
понеже знаете, че моя милост избягВа да се обВърза с 
подобни тВърдения, изречени месеци преди играта да 
е попаднала В СО Кот- а ми ще дам думата на главния 
дизайнер на Омпу СВен Винке: 

ОгмтНу: 51. има четири нива на А! - индибви- 
дуален А! В Битка, индивидуален А! извън битка, групов 
А извън Битка и групоВ А! В Битка. Ще обясня с един 
пример: Група скелети пазят подземие. Някой от тях 
патрулират, докато други наглеждат отделни съкро- 
Вища. По някое Време един от скелетите забелязва иг- 
рача, чиито мотиви да Влезе В обичното им подземие 
са тВьрде прозрачни. Скелетът изтичва при другарче- 
тата си и те решават да организират засада. Нищо 
неподозиращият играч попада В Клопката и Бива заоби- 
Колен от скелети. Те Всички се нахвърлят отгоре му и 
Когато той атакуВа пърВия попаднал пред погледа му, 


с изненада забелязва, че не-мъртвата гадина се от- 
дръпва назад, избягвайки удара, докато другите го на- 
падат В гръб. Когато Възмутеният играч се обръща 
Към друг скелет, оттеглилият се, се Връща, а новата 
потенциална жертва подло се дръпва. Да познаем Как 
завършва тази история. В този пример патрулиращи- 
те скелети използват Комбинация от групов и индиви- 
дуален А! изВън Битка. Засадата и последвалото я зао- 
БиКаляне на натрапника са пример за групоВ А! В Битка, 
а подлите отдръпвания - за индиВидуален А! В Битка. 
Като разделяме нещата по този начин имаме Възмож- 
ност да създадем тВърде интересно поВедение за Вра- 
зите и МРСтата, Което ще доведе до Крайно интере- 
сен геймплеи. 

ЧудоВищата не атакуват Винаги, защото 
атаката заВиси от Богат набор обстоятелства, а Ко- 
гато го правят няма да се държат просто Като пушеч- 
но месо за трупане на опит. Нека да се Върнем Към при- 


мера със скелетите. Не-мъртВите могат да решат да 
приложат на натрапника друг гаден трик. Когато игра- 
чьт се приближи те ще започнат да стрелят по него 
със стрели, принуждавайки го да потърси укритие В по- 
соката на една отворена Клетка. Когато той се набу- 
та Вътре, един от скелетите, Който се е Крил до то- 
зи момент ще скочи и ще дръпне ръчката, затваряща 
Клетката. Нека да познаем Как завършва и тази исто- 
рия. 

КакВо да Ви Кажа, осВен че ако нещата В Ме- 
ча на Лъжите наистина стоят по този начин трябва 
от сега да забраВим за добрата стара система "пийни 
си поушънче - лупай здраво - пак си пийни поушънче“. 
СВетът В който ще се развиВа дейстВието е меко ка- 
зано голям - за момента обхваща 14 000 екрана В резо- 
люция 640 х 480. Запитан Кои са игрите, оказали му най- 
сериозно Влияние при работата над БожестВеност, 
Винке отгоВаря, че що се отнася до оформянето на 
сВета и неговата детайлност и за дълбочината и зап- 
летеността на сюжета, осноВен ВдъхноВител му е Бил 
шедьоВъра на Ричара Гериът - ИШта. Целта на автори- 
те е Била да създадат Вселена, която да изглежда КолКо- 
то е Възможно по Жива и истинска, и да предлага на иг- 
рача множестВо. различни и реалистични неща за пра- 
Вене, множество различни и реалистични начина да бъ- 
дат напраВени и множестВо различни и реалистични 
последици от напраВата пм. 

Всеки обект от играта ще може да Бъде из- 
ползВан по няколко различни начина (ох, писна ми да го 
пиша), Както и да Бъде използВан заедно с други предме- 
ти. Пак ще прибягна до примерите на ВинкКе. Предста- 
Вете си, че по някое Време докато Кротичко си играй 


Кате, трепкате си малокалибрени гадчета и трупате 
опитче, изведнъж налетите на огромен, зъл и грозен 
дзВер, който има поВече НЕ ро!!5 от Господ и очеВиа- 
но не осъзнаВа належащата Ви нужда да преминете по 
моста, който пази. ЕдинстВената потенциална полза 
от пряката Конфронтация е, че ако сВетът случайно 
Вземе, че оцелее след Всички гадости споменати В нача- 
лото, по някое Време някой може да се сети да Ви Вдиг- 
не паметник. За щастие обаче до Бой може и да не се 
стигне, защото преди няколко дни сте си набарали от- 
някъде Колчан претъпкан със стрели и шишенце с отро- 
Ва. С хищна усмиВка чукВате паузата и намазВвате 
стрелите си с отроВата. Сега шансовете Ви са малко 
по добри. ДоКкато се приближаВате Към дазВера, за да се 
прицелите по-добре, Год о мага се разкъсВа и пред пог- 
леда Ви се разкриВа лагерът на дзВера, със спретната- 
та му Колибка, лехичката с домати, няколКото оглозга- 
ни човешки скелета и Кротко КъКкрещо на огъня Казанче 
с неизвестно, но явно хранително, съдържание. Което 
разкриВа пред Вас ноВ Вариант за дейстВие. Можете 
Въпреки Всичко да се Възползвате от лъка си и да се 
надяВате, че отроВата В КръВта на дзвера ще си Каже 
думата преди той да е сКкъсил разстоянието до Вас 
достатъчно за да Ви нашока Канчето, но можете и да 
отклоните леко мерникКа си и с робинхудоВска точносп 
да пратите една отроВна стрела ВъВ Вечерята на па- 
зача на моста. После Ви остаВа само да се Кротнете 
някъде и да го изчакате да се напапка. 

Друг пример за поВа доколко ЖжиВ и интерак- 
тиВен ще бъде сВета на Омиу, ако идеите на Винке «. 
Со се реализират В чист Вид. Разхождате се значи из ед- 
на ВелиКолепно изглеждаща горичка, наоколо няма нищо 
за трепане обаче на Вас хич не Ви е скучно, защото 
Всяка една крачка из ония 14 000 екрана забиВа В сети- 


Р-евбваизци 


Вата Ви някоя ноВа Визуална наслада. Вятърът поклаща 
фауната, а флората притичва и прелита Край Вас, 
стресната или необръщаща Внимание на присъствие- 
то Ви. По някое Време един храсталак реалистично се 
разавижВа и от него изскача пухКкаВо Бяло зайче. "Е“““ 
съм го иу реализма", мислите си Вие и на душата Ви 
стаВа хубаВо, Като си помислите докъде е стигнал 
пехнологическият прогрес и КакВи сВетли Бъднини 
очакВат чоВечестВото. Само една нищожна частичка 
от мозъка Ви се опитВа да насочи мислите Ви В друга 
посока, но Вече е малко Късничко да се Вслушате В гласа 
0. Храстите отноВо се разавВижВат, ама този път се 
раздрусВат яко, и от тях изскача това, от Което е Бяга- 
ло зайчето. Срещате за миг преценяВащия поглед на 
аВе неприятно Жълти очи, докато мозъкът зад тях се 
чуди дали поВечето мръВка по Вас си струВа усилията 
по прегризвВането на Бронирано гърло. КакВото и да е 


решението на звяра, Бъдете сигурни, че Вече ще гледа- 
те с други очи на шавВащата флора и фауна. С очите на 
чоВек, който се намира сред тях, а не ги гледа на мони- 
тор. 

“А КакВо точно Виждаме там?” е Въпросът, 
който отВаря Въпроса за графиката. "Ми Вижте скрий- 
ноВете" е отговорът. Добрата ноВина е че играта ще 
подържа ЮОгесЮгаму, Отес! 3О, сйПде и ММХ, но ще ВърВи 
и на "нормални" системи. Лошата е, че се дочуВа слух, 
че Все още неуточнените системни изискВания ще бъ- 
дат зВерски. 

Интерфейсът оБбещаВа да Бъде елемента- 
рен за използване и ще ВключВа аВа панела единият от 
които ще показва инВентара на играча, който от сВоя 
страна за удобстВо ще бъде разделен на няколко сек- 
ции, а Втория ще показВа с КаКВо е екипиран и Как то- 
Ва променя статистиките на героя му. От |апап се за- 
ричат, че играта няма да напусне студиото преди да 
са се убедили, че Всеки ще може да разучи перфектно 
интерфейса за по-малко от дВе минути, което за наши- 
те географски ширини, където Книжката Към играта 
често е недостижим лукс, си е напраВо преКрасна нови- 
на. 

На дежурния Въпрос ще има ли Омиу: 5О!- мул- 
пиплейър СВен отгоВаря с "да", Въпреки че за момента 
не е ясно дали той ще ВърВи с пърВоначалната Версия 
на играта или ще бъде по-късно ВъВ Вид на расп или 
ад оп. Така или иначе БожестВената игра е създадена 
с енджин, Който със сигурност ще Бъде използван отно- 
Во - за други игри или продължения на тази, Като жЖела- 
нието на Гапап 54и9!05 е да създадат ноВа и уникална 
игрална Вселена, Към Която геймърите да искат да се 
Връщат отноВо и отново. Амин. 


Г производител 


звзтор: Е-гевеегпезт 


етял си Веднъж Поетът из Космоса. И си поезирал. Сам- 
самичък В малкия едноместен Кораб, се лутал ВъВ Ва- 


кууммната пустош, обВит от споКойстВие. И скука. 


Много Време Било минало откак напуснал уюта на родната 
планета В търсене на ВдъхноВение и приключения там, Кьде- 
то по принцип е най-нелогично да бъдат търсени. В дълбокия 
Космос. Какво да го праВиш - поет. И, за да затВърди Впечат- 
ленията на Всеки, решил да загуби Време и да го понаблюдаВа 
малко, нашият чоВек Взел и така се замотал, че накрая, съвсем 
отчаян, остаВил Корабчето на аВтопилот, намърдал се В ха- 
мака, Вдигнал блажено Крака и се отдал на Безметежно поези- 
ране. Системите на фрегатката били самоподдържащи се, а, 
както е изВестно, поетите не са придирчиВи Към останалите 
услоВия, щом могат спокойно да си си пишат поезийката. До- 


което организмът му, неведнъж Вече, Бил сметна 
разно да се освободи |е, малко Пор роти, Ран 
рушаВал ди му хармония... 


на, пред очите му непрекъснато дефилирали орди от. 
Жаеми, полуголи, съблазнителни жрици на сексуалната 
Казано на езика на поетите - Поетът изведнъж достиг 
прозрението, че се нуждае от Муза. Всъщност - Виещи, яхнали 
подиВелите хемоглобиноВи Коне, пощръклели - хормоните му 
бясно препускали, разнасяйки навсякъде из тялото му, Болезне- 


но осъзнатия факт, че той има идкаа от Мува, сега! Демо 


но! ВЕДНАГАААААААА!... 

В това тежко, мъчително състояние, го заварВаме и ние - Ко- 
гато събрал последните си молекулки Воля, за да незакрещи оп 
страстното си Желание ("Ох, каквато и да е - дори розоВвобуза, 
моля те Господи - само да е Муза”), Поетът поезирал със 
страшна сила, за да отклони мислите си от Музите. И тъй, 
Виел ВитиеВати фрази той, редял рими и изведнъж... 
СИГНАЛНАТА ЛАМПИЧКА НА ТАБЛОТО СВЕТНАЛА. Поетът разт- 
реперан скочил и що да Види В екрана? Планета! ОБитаема при 
тоВа. Корабът най-после успял да се Върне В познатия, циВили- 
зоВан Космос. Ах, какъВ умен Кораб се оказал този! И Колко нав- 
реме! Поетът заскачад ш запляскал с ръце. НапраВил бърза 
справка и на дисплея цъфнало. о на планетата: ЕВОЛВА!! - 
“Ура - провикнал се той, пре да си сложи очилата - Вулва, 
Вулва, Вулба... 


- АА да 
" ПССОТ а 


Бързо Включил радиото ш със зВучен силшетренски акцент и 
много, много надежаа В гласа ВъзКлиКнал: 

"ИзВинети моля, изВинети 

ПраВити ли там ми... |пук! - статично електричество) 


Имати ли сочни хубаВици 


Пищно меки и с големи ци... (пуК, пук! - пак същото)?!" 

След дълго мълчание и мъчително пращене, отдолу се чуло 
мърморене, после някакъВ прегракнал глас на завален шопски- 
междугалактически му обяснил, че - не, хубаВиците са абсолю- 
тен "кът" на тази планета, по дяВолите: че Всъщност не само 
няма хубаВици, ами няма КаКкВото и да Било същестВа от Женс- 
Ки рода, и че Всеки един от многострадалните члендоВе (на об- 
щестВото де) долу е готоВ да се отдаде на необуздана Възп- 
роизводстВена дейност дори и с Купчина дърва, стига да е си- 
гурен, че някьае В нея се спотайВа женска усойница. ЧоВекът 
му заразказВал Как от космическото пространстВо долетял 
някакъВ паразит, Който поКосил ВсяКа женска тВар, а В тоа 
Време Поетът се поогледал през илюминаторите и с изненада 
устаноВил, че не е единстВеният на орбита. Наоколо унило 
мъждукали сигналните сВетлинКи на десетки негоВи събратя 
по съдба. За финал събеседникът му го уВедомил, че паразитът 
се разпространил и по други планети, и че проблемът се прев- 
ръщал В глобален за човечестВото и жиВота изобщо. Накрая 
мазно ухилено и с много, много надежда дрезгаВото гласище 
попитало: "Е, па ти, нежнодушко, оти не слейш при назе, бе? 
"Ем да починеш,. "ем ис ора да се Видиш. Русичък си нали?.. 
Поетът припряно изключил Връзката. Хм, както изглеждало, 
настаВали тежки дни за БратстВото на странстВащите пое- 
ти, Май липсата на Музи, нямало да се окаже основният им 
проблем. Поетът с мъКа си предстаВил бъдещото общество 
- прегърнало каноните на мускетарството: "Един за Всички, 
Всички за един". И В ролята на единия - поетът. Самият той! 
Ужас! 

А, не! Тая нямало да я бъде. На угрозата трябВало да се сложи 
Край! И той пристъпил Към дейстВие. Решил, че трябва да 
смаже морално Паразита с поезия. Силата на Словото... 

Тук ще прекъсна историята. Ако сте любопитни да 
„ще се наложи да изиграете играта. А дали той 
ще е "хепи" шли няма да можете да си седнете на задника ще 
заВиси само от Вас... 


тит ПърВи Април! Когато четете 
тази статия той ак ще е останал В ми- 
налото, но за мен е актуален защото ми се 
случва днес - докато пиша. СъмняВам се да 
сте се хванали, но ми беше приятно да си 
измисля тази история, Която (признавам 
си греха), макар и с лек циничен приВкус - 
колкото и да Ви е странно - има нещо 06- 
що с дейстВителната. Общото е В съ- 
щестВуВането на паразит. В "истинска- 
та" Еуома той заразява и БукВално унищо- 
ЖаВа цели планети. Яйцата му се носят из 
Космоса В търсене на Все ноВи и ноВи 
ЖертВи. Паразитът е истински бич за жи- 
Вота. ОсВен тоВа е и интелигентен. Кога- 
то се настани на някое хубаВо местенце, 
той започВа да ВъзпроизВежда от околна- 
та биосфера Пазители. Орди - легиони от 
ужасяВащи чудоВища, без собстВена Воля и 
инстинкт за самосъхранение, чиято един- 
стВена цел е да го защитят ако се наложи. 
След Като се подсигури, Паразитът започ- 


Ва да смила планетата. 

Ще се наложи да го спрете! За 
целта ще се превъплатите В ролята на 
четирима, така наречени - Гено-ЛоВци 
(Сепо-Нипгегз). ТоВа са нарочно създадени 
Бойци, Които могат да абсорбират (усвоя- 
Ват) чужда ДНК и да променят сВоите ге- 
ни, съобразно нея. С прости думи - могат 
да мутират. Ако аБсорБираното същест- 
Во е притежаВало някаКВа екстра, Качест- 
Во или оръжие, Което не е фигурирало В 
списъка със способностите Ви, то Вие ще 
можете да я усВоите. Както сигурно се до- 
сещате, едВа ли някой Би се съгласил да бъ- 
де абсорбиран току-така. Тъй че на Ваши- 
те ловци на гени ще им се налага да бъдат 
доста убедителни. В диалога с потенциал- 
ните си донори, те ще ВкарВат целия си 
арсенал от личен чар и излъчване под фир- 
мата на разкъсВащи ноКти, картечни от- 
коси, огнени струи и прочие тВърди аргу- 
менти, за които ще стане дума по-Късно. 
Когато приключите с "убеждаВането", до- 
норите Ви Вече ще са се разфасоВали от 
умиление. За Вас ще остаВа само да "изсму- 
чете" генната субстанция от КъсоВете 
плът наоколо. 

Ами тоа е. Врагът е ясен. "Наште" и те, 
Остава само да Кажем: "Начало! 
Начало 

Еуо!ма е особена игра. Една от 
най-особените, Които съм Виждал. Ще се 
опитам да Ви я опиша: Тя много странно 
се лута между ЗО екшън, Тактика и дори 


Приключение (Оиез!). И Всичко това е опле- 


тено и сКкрепено с ролеви елементи и заем- 
Ки. А сега малко по-общширно: 
Поемате Контрола над четц- 


рите си "смъртоносни оръжия" 
„по следния начин - управлявате 
само едното от тях, останали- 
те Ви следВат наВсякъде. Кога- 
сблъскате с ВрагоВе те аВ- 
пично се ВключВат В меле- 
оБиКноВено се спраВят да- 
о Бре от Вас. Пойа 


е от Вас Боец, а от малкц- 
ета, наредени Като лента В 
долната му“ ст, придобиВате предста- 
Ва КакВо Вижда Всеки един от останалц- 
те. Също там можете да слеоищи ниваво 


та 


пания генетичен 1 матерцал, а 
оръжията..., прозорчето на упр 
персонаж. пък се превръща В Ком 
Ващ посоките, данни за задачип 
ност на рганичен материал за хаг 
района... във Всеки един моменп 
да се прехвърлите от 
единия от героите си 
Върху някой от другите. 
Елементарно - посредс- 
тВом КлаВишите от Е1 
до Е4. |: 
ПредостаВе- 
на Виец Възможност да 
отдаВате няколко. прос- 
тичКи запоВеди д! не- 
контролираните персо- 
нажи - "Почакай",! "Ох. 
раняВай района" и про- 
чие. Ако Влезете В "К 
манден режим" (ТаБ) н, 
екрана Ви се пВя 
чуВстВителен 
който променя ц 1 
В заВисимост от" тоВа 
Върху КакВо попада. Ако 
е зелен, можете да прид- 


Вижите гено-лоВеца до мястото, аКо е 


черВен той ще атакува, ако е син, то то- 
Ва означава, че там има материал за аб- 
сорбиране. 

Безспорно най-интригуВащия 


момент В играта са мутациите. Когато 


понатрупате генетичен материал моЖе- 
те да отВорите менюто с мутациите и 
да започнете с промените. Те протичат В 
няколко посоки. Едната е оръжията, друга- 
та е основните характеристики, а тре- 
тата усВояВане на ноВо оръжие или уме- 
ние от ВрагоВете си. 

Характерното пуК е, че за раз- 
лика от много други игри, В Емома проме- 
ните не протичат само В положителна 
посока. Много рядКо ще Ви се случи да по- 
Вишите с една мутация Всичките си пока- 


„ затели. Мутациите обиКноВено предс- 


таВвляВат някакВа комбинация. Например 
поВишаВате качестВото на някое от оръ- 
Жията, си, но намаляВвате на друго. Или пък 
Вдигате характеристиките на Всичките 


си оръжия, но намалявате тези на умения- 


та си - Като например Броня, скорост, 


Ло 1,5 милиарда! 

Изключително Вредно ще бъ- 
де да остаВите някои от уменията Ви да 
закърнеят за сметка на развитието на 
оръжията. Ако занемарите скоростта, ге 


роят Ви ще се Влачи едВа-едВа, ако не е 
достатъчно отскоклув, на местата, Къде- 
то трябВа да се прескочи няКоя пропаст, 
той ще остане на другия бряг, ако няма 
броня ще умира много Бързо... Ще се изис- 
КВа добро премисляне при подбора на му- 
тациите и неведнъж ще Ви се налага да се 
отказвате от тях В даден момент или 


пък се пояВи необходимост изВеднъж да 
мутирате В посока, Която досега сте пре- 
небрегВали. 

Мутациите пряко ще Влияят 
Върху Външния Ви изглед - Върху формата и 
цВета Ви. (Да, точно така - Вие не сте ро- 
зоВки, сладички, пухкаВки чоВеченца! Сега е 
моментът да Ви кажа, че Външността Ви 
В Еуома е наистина хуманоцана, но само 
толкова. Вие изобщо не приличате на хора 
(не, че няКога досега сте приличали ;-)). По- 
скоро ще изглеждате така, Както бихте 
изглеждали ако човечеството бе еВолюч- 
рало от динозаври, а не от маймуни.) Така 
че от Време на Време ще прихващате не 
само от чуждите способности, но шя но- 


Ви шипчета по тялото, я някое мускулче В. 


поВече, я различна пигментация или ес- 


тестВена Броня. Така ще наблюдаВате 


постепенното израстване на героите си 
чи тяхната промяна на Външността. Ма- 
ниашкото В случая е използване 
финг техники за промяната н 
Ви. Така например сменяйки 
ще Видите как те направо 
от тялото на гено-лоВеца, ка 
Красиво. Ще забележите Вой зи 
се издуВат и сВиВат, разтяг 
по уникален начин, докато и 
различните части. На теори! 
са разделени на 8 секции, ка 
преВръща плаВно и независим 
лите. Така се придобива и ч 
органичност и на практика а 
люцията. 


Е 


Ето ги и оръжията; Сами (Папа), 
Нате (Огнепръскачка), 5рКез (Картечница), 
б5рогев (Оръдие), Брег (“"Паяко-генера- 
тор), Еесиспу (Мълния), Мисиз |(Слуз), 
Сепе Окгиргог (Генетичен РазстройВвател). 

Умения: пу Бу |хе-хе, а сега да 
Ви Видя, де :-)), 5тейд (?), Агтоцг (??), итр 
(???), Хреей (ох, английският ми издъхна 
съвсем) и 5иску!оог (ЛепкаВи Крака). Всички 
оръжия ще имат по дВа Вида използВане, 
Като за целта ще трябВа да ги почакате 
докато се заредят достатъчно. Обикно- 


Рае п стасто, ова Кое- 
по: оВикаш и да наб- 


Вено Вторият тип стрелба произвежда 
по-мощен удар и нанася поВече щети 
(Бате, 5роге) за сметка на далекобойност- 
та или пък уВеличаВа броя на едноВремен- 
но изстреляните амуниции |5рКе). Пълно 
описание на оръжията и уменията ще нап- 
раВим Когато играта се пояВи на пазара, 
но отсега мога да Ви Кажа, че някои от тях 
са много хитрички. Нап- 
ример лепкаВите Крака, 
Благодарение, на които 
ще можете да се задър- 
Жате Върху ВсяКаКВи по- 
Върхности - би Било ху- 
баВо да спрете точно 
на ръба на някоя про- 
паст, а ВрагоВете, Коц- 
то Ви гонят по петите 
да нямат този Късмет, 
нали така? А те, апропо 
(Като се загоВорихме за 
Врагове), ще са оКоло 10- 
тина типа плюс още 
шест Вида от местна- 
та фауна. ВъВ Всякакви 
ВидоВе и форми - от 
"обикноВени” паяци до 
огромни чудовища с 
Крайно неустаноВен 
произход. Ако сте дос- 
татъчно умни ще може- 
те често да доВеждате събитията до 
сблъсък между слугите на Паразита и 
местната Фауна. Това ще Ви спести мно- 
го неприятности и загуба на здраве, а нак- 
рая така или иначе ще можете да оберете 
"“урожая" (гено-материала). 

Може Би най-голяма похвала ав- 
торите на играта заслужават заради 
прекрасния Рай пата (алгоритъм за нами- 
ране на пътя) на Вашите герои и добрият 
ИИ, който ръководи протиВниците Ви и 
неутралните персонажи. | 

Личните ми Впечатления оп 
демото са ВелиКолепни, : 
особено що се отнася до 
Рай патдеа. Просто е раз- 
мазващо удоволствие да 
остаВиш групата някъде, 
да се отдалечиш през 


" приближаВането 
: наги из- 


от сорта "ако 
тралните съ- 
мат заложени | 
дни инстин- 


търсейки отмъщение. Надявам се Вас Ве- 
че да Ви няма там. Изобщо КолектиВния 
ИИ ена много Високо раВнище. Най-често 
В аВангарда на атаката ще застаВат сла- 
Баците. Тяхната цел ще е да Ви занимаВат 
и ако могат да Ви поизточат от Кръвчи- 
цата. Ще ги следВат елитни бойци, а В ар- 
чегарда са стрелците и Катапултите. Та- 
зи тактика е наистина размазваща и ще 
Ви се наложи да откриете противодей- 
стВие. ВъВеждането на КТ5 похвати В ЗО 
Екшън е една приятна новост. ОсВен то- 
Ва настърВеността им не ще познава гра- 
ници. Те няма да Ви оставят и ще Ви прес- 
ледВат докато не ги избиете. 

Но най-големия плюс на Еуома, 
поне според мен, се съдържа В атмосфера- 
та, която създава. В тази странност и не- 
земност, Която струи от екрана. ЧоВек 
наистина се чуВстВа Като попаднал В 
един друг сВят. Текстурите създават та- 
Ка необходимото чуВстВо за "органич- 
ност". Всъщност играта просто е поста- 
Вена под знака на органичността. В Емома 
сякаш Всичко диша. АВторите обещаВат 
теренът да е детайлизиран, а Болшинс- 
тВото от обектите по него да са унищо- 
Жими или да може да се Взаимодейства с 
тях (леда се разтопяВа, скалите се рушат, 
растенията също), ефектите от оръжия- 
та ще пулсират и трептят, Водата се 
разплискВа и ВълничКи се ВтурВат по по- 
Върхността й... 

Играта ще има и чудесни спец- 
ефекти, зВук и музика. Тя ще ползва ЕАХ 
стандарта (природен зВук), Като звуците 
ще се изменят когато "Бойците" Ви мути- 
рат или променят размера си. Аи ревът 
на някое едрогабаритно изчадие ще е дос- 
та по-различен от този на по-дребния му 
съратник, Въпреки донякъде еднакВите им 
Качества, умения и Външен Виа. 

НиВата ще са 12 и на Всяко ще изпълняда- 
те по няКолКо мисии. За Мултиплеър са 


Даде около 9 Карти с различни раз- 


мери и за до 8 чоВека... 


ТолКоВа за Еуома на този етап. 
е със списанието и В следващите 


потрябВа един ден, Кой знае? Силата на 
по ш таКа натагтък..., нали се сеща- 


звзтор: ММЕНЪР?ЗЕВЪ 


Сеоепое соГ 


МЛ МТ зе Хюкзок- 


(Сат редоВе са за Всички 
почитатели на игрите В сВета 
на Мат апа Мадк. Преди около 
месец Бе обяВена ноВа игра от позна- 
тата ни Вселена, но тогаВа не Беше 
изнесена почти никаКВа информация, 
осВен тоВа че тази игра ще "реВволЮю- 
ционизира легендарната серия". ТоВа 
естестВено Възбуди нашето любо- 
питстВо и след продължително "ра- 
зузнаВане" успяхме да съберем за Вас 
наличната 90 този момент информа- 
„ция за Гедепдз ог Маг апа Мад!с (за 
- шщо гОММ!- 
3 Като начало искам да нап- 
: равя. едно уточнение и едно-дВе сьоб- 
“ щения- Първо: |ОММ не е Май апа 
“Мадк |Х. ДеВетата игра от ролевата 
поредица е В много начален етап на 
разраБотВане и ще промени доста об- 
лиКа на поредицата; но тя е съвсем 


отделен продукт и не трябВа да се |. 


Бърка с |едепдз. Второ: със сигурност 
се знае че ще има Негоев о Май апа 


Мадк 4, Като разработката на игра- . 


та е Все още на етап "дизайн и изграж- 
дане на Концепция". Казвам ппоВа, за- 
щото знам Колко популярна е тази 
част от игрите Май апа Маак. Тре- 
то: Гедепаз не е продължение на не- 
домислицата Сгизадегз ог Мат апа 
Мадк | тази игра не е дело на МУ/С). 


Така,” сега по същество. 

Гедепдз о Май апа Маас ще е пърВа- 
та игра на ММ/С, Която ще използВа 
ноВия ЕТесй 2.0 епате на Мопойн. 
Както споменах В стпатиятанза„мМв, 
Ме Мопа са Лицензирали платформа- 
„та и тя ще е В основата на много от 


следВащите им продукти. 

Гедепз ще Бъде екшън роле- 
Ва игра, чието дейстВие ще се разВи- 
Ва из Всички сВетоВе от Вселената на 
Ма! апд Мад!с. За разлика. от позна- 
тите ни досега игри 
от серията ММ, В 
Гедепд5 акцентът ще 
пада поВече на екшъна, 
но и ролеВия елемент 
ще Бъде доста силен. 
Засега се гоВори че игра- 
чите ще могат да изби- 
рат от шест различни 
Класа, Без самите те да 
са упоменати. Знае се 
само че Всеки от тях 
ще Бъде специфичен и 
доста добре Баланси- 
ран с оглед на факта че 
играта ще се играе са- 
мо с един герой. 
Гедепаз ще предложи на 
геймърите доста се- 
риозна зтпа!е-рауег Кам- 
пания, Като на този етап няма под- 
робности оКоло историята. Един- 
стВеното Което се знае, е че някакъВ 
луд е отКрил тайната на порталите 
между сВетоВете на Май! апа Маас 
и иска да ги Контролира за собстВени- 
те си нужди. Целта на играчът е да 
намери четири древни 
артефакта, «Който ще 
му помогнат да спре 
мераклията за господар 
на света на ММ. Това, 
Което е специфично за 
играта е изключителни- 
те тиШрауег Възмож- 
ности, който ще има 
тоВа заглаВие. По Ин- 
тернет или В локална 
мрежа, играчите ще мо- 
гат да се Кооперират за 
съВместна игра или пък 
да премерят. сили един 
срещу друг В специални 
деайтаксп модули. Тук 
трябВа да отбележа че 
целия игрален сВят ще 
Бъде разделен наготдел- 
ни модули, Като игра- 
чът ще има пълна"сВобода-на.избор - 
ще можете да посещаВате Който 
сВят си йскате»В,какВато решите 
последователност. За игралите" пре- 
дишните игри сигурно ще е приятно 


"давнаучат, че Всички стари сВетоВе 


ще Бъдат ВКлючени..В,|едепдз. Тук 


ВключВаме Епгот (Негоез 1 и ММ), 
Маг (ММ 1), Хееп (ММ 3 до 5) и много 
други. ОсВен тоВа ще има и един съВ- 
сем ноВ сВят, Който ще е В основата 
и на НОММ 4 и ММ 9. 


Тъп Като играта ще използва 
"пие 30" епате, Който ще рендърВа 
изградени от полигони образи, Вече 
няма да има познатите ни сцени на 
"масови мелета" от последните три 
ММ заглаВия. Вече ще е доста трудно 
да се изобразяват по 30-40 създания 
едноВременно на екрана, но Бащата 
на поредицата оп Мап Сапедйпет Каз- 
Ва че той иекипа му ще напраВят 
Всичко, Което е по силите им да за- 
пазят масовия характер. на Битките. 
Другия “недостатък” на ноВия епате 
е, че няма да има толкоВа голямо раз- 
нообразие на създания, Както досега. 
Напоследък бяхме сВиКкнали да Вижаа- 
ме по Близо 100-150 различни създания 
В игрите от поредицата ММ, но В 
Гедепд5 те ще някъде между 50-60. 
Проблемът. тук е чисто технически - 
моделирането и рендърВането на-по- 
Вече единици ще отнеме-прекалено 
много Време и В-крайна сметка няма 
да се изплати, аКо играта се забаВи 
няколКо месеца заради тоВа. По -съща- 
та причина-не„ВсичКки познати ни ма- 
гии от серията ще Бъдат Включени" В 
ноВата игра. Голяма част от плях ще 
Видим В |едепдз, но Който иска"да-се 
наслади.на целия арсенал ще трябВа 
да го търси В ММ9 и номма. 

Ами това е засега. ОчакВай- 
те през следващите месеци ноВи под- 
робности оКоло Гедепдз о? Майьапа 
Маас. 


" разпространител: - 


1 


ПД, производител ММ 


сгззвзтор: Ае 1!!! 


обре дошли ВъВ Вселената 
ВашетТесп. Надявам се, че предс- 
поящото Ви посещение ще бъ- 
е пр но и развлекателно, и ще Ви 
накара да се Връщате често. Момент, 
Вие не сте сигурни за КакВо стаВа дума? 
ПозВолете да Ви опиша, Къде ще се 030- 
Вете. 


СВетът, КакъВто би могъл да 
изглежда след поВече от хиляда години. 
„ ЧоВечестВото е заселило множество 

е еми. По Времето, за Което 
гоВорим, бушува. Война между светоВе- 
те от Вътрешната сфера, и Кланове- 


те. БитКите се решаВат от могъщите 


"мекоВе" |тес!5) - бронирани Бойни ма- 
шини с Висока проходимост и страхо- 
Вито Въоръжение. ПоВечето от тях са 
антропоморфни - В смисъл, че имат по 
аВа Крака, дВа горни Крайника прикрепе- 
ни Към торс, който е подВижен В Кръс- 
та, а на мястото на главата се намира 
кабината на пилота. Те се делят на че- 
тири Класа - леки, средни, тежки и щур- 
моВи, предназначени за изпълнението 
на различни задачи - от промъкване 
през Вражеска територия с цел разузна- 
Ване, до израВняВане на неприятелски- 
те укрепления със земята. Имат модул- 
на Конструкция и Конфигурацията им 
лесно може да се променя В зависимост 
от Конкретната мисия - да се сменят 


разпространител: 


производител. 


а 


МИес пУМъггтог 


оръжията и боеприпасите им, да се д0- 
БаВят охлаждащи радиатори и реак- 
тиВни дВигатели за отскок Цитр |е!), 
да се променя типът и КоличестВото 
на Бронята. Тежат от 15-на до 80 тона, 
могат да тоВарят оръдия с различни ка- 
либри, разни ВидоВе енергийни оръжия 
и управляеми ракети. Приго- 


Войната срещу аг 
те Всички Битки 
нетата си. 

“Ама защо точно може да попита 
някой. На поВа създателите на играта 
отВръщат: защото В МесиМагог 4 чо- 
Векът, Който държи мишката (или дВи- 


рите, да спечели- 
осВободите пла- 


дени са за използване при | 
ВсякаКВи условия - В горещи- 
те недра на планетите, сред 
ледени пустини, даже на без | 
Въздушната поВърхност на 1 
астероиди и Космически Кора- - 


„6 Защо се спирам толкоВа 
не зе д на мекоВете? Защо- 
то В сВета на МеспМЖатог 4 
тези машини решаВат съдби- 
те на планетите. И В Бъде- 
щата игра зад управлението им ще 
стойте Вие. 

За историята, В Която ще бъ- 
дете ВъВлечени, се знае малко. В трета- 
та част на играта Вие се биете на 
страната на планетите от Вътрешна- 
та сфера, и (съвсем логично) този етап 
от Войната приключва с пълен разгром 
за КланоВете. В началото на ноВото си 
приключение се завръщате на родната 
си планета, предВкусВайки заслужения 
отдих. ЕстестВено, събитията се раз- 
ВиВат В нежелана посока (В смисъл, че 
още дълго ще можете само да си предс- 
плаВяте почиВката| - заварВате сВета 
си обсаден, дома си - разрушен, а семей- 
стВото си - избито. Тук поемате съби- 
мията В ръце... ТрябВа да поВедете 


орат -- 


ЛА 


; 


И 


Жи ажойстика, или разглобяВа КлаВиату- 
рата) играе глаВната роля. Той трябВа 
да почуВстВа Важността си. Играта се 
Връща Към Корените си, Към един сВят, 
Където МеспМагпог-ът не е просто Вой- 
ник сред редоВете на безчетна армия. В 
очите на хората той изглежда като ри- 
цар В Блестящата си 15-метроВа 
броня, и погледите им са насочени Към 
него с надеждата да ги изВеде от беда- 
та. Поредната си мисия той не получа- 
Ва от Безличен глас зад Кадър, а анализи- 
ра необходимостите на ситуацията и 
решаВа Кога, Къде и Как да удари. Сам 
поема грижата за поддръжката на бой- 
ните машини и за екипажите им. 

ТоВа е Концепцията В осноВа- 
та на ноВата игра от сВета на 
ВашеТесп. Ако сте играли пърВия 
МеспМЖатог (от незапомнените Време- 
на, когато 16-цВетната графика беше 
ноВост), сигурно ще Видите аналогия- 
та с бъдещия продукт на Мсгозой. Клю 


чоВите думи при дизайна на Кампания- 
та ще бъдат "сВобода" и "праВдоподоб- 
ност" (Топ Мкгозой: ли Каза?). По Време 
на играта ще трябВа да намерите 
приятелите си от едно Време, за да си 
набаВяте информация от тях, и на ба- 
зата на наученото да планирате Въз- 
можните мисии (Ама наистина ли 
Мкгозой?). Кампанията ще има силно 
нелинейна структура, като развитие- 
то на събитията, Броят на мисиите и 
дори завършекът на играта ще бъдат 
ВъВ Ваши ръ... (Не може да ми се е счуло, 
чух името Мкгозоб) Е, това Вече е не- 
Възпитано. Истина е, МеспМ/атог 4 се 
продуцира от Мкгозой. Фирмата на г-н 
Гейтс закупи праВата на Вселената 
ВашеТесп още миналата година, и нас- 
коро обяВи пърВите заглаВия, Които ще 
я използват - предметът на настояща- 


та статия и МеспСоттапаег 2. В екипа 


за разработка Влизат част от старите 
програмисти от РАЗА гегаспме те са 
праВили ММ/З), заедно с Ветерани от 
Времето на пърВата част на играта. 
ЯВни са усилията на Мкгозоб да уста- 
ноВят трайно присъстВието си на па- 
зара за забаВен софтуер - даже и В недо- 
Вършения си Вид играта изглежда Впе- 
чатляВащо, а обещанията се леят Като 
река. 

Енаджинът на МеспМЖагпог 4 е 
написан изцяло наново. Архитектурата 
му е насочена Към играта В мрежа. Реа- 
лизирана е система за симулация на 
ефекти от частици - на снимките мо- 
Жете да Видите еКксплозиите, енергий- 
ните лъчи и димните следи на ракети- 
те, които се изобразяват с нейна по- 
мощ. Специално Внимание е обърнато 
на терена В мисиите - на картите ще 
има пръснати обекти, Които да прида- 
Ват реалистичност на обкръжението 


Ви - дърВета, скали, сгради, развалини - 
Битките Вече няма да се развиВат сред 
еднообразна пустош. ПредВидени са 
множестВо ландшафти - пустини, ар- 
Ктически раВнини, гори и градове - В 
тях нао-добре ще почуВстВате мощта 
на бойната си машина и интерактив- 
ността на играта. Ще можете да срут- 
Вате сгради и да ги наблюдаВате Как се 
разпадат сред облаци прах, да газите 
коли и да чупите дърВета. 
ИзкустВеният интелект (да 
чукнем на дърво) ще бъде на Високо ни- 
Во. Програмистите имат Богати наб- 
людения на играта на хора В мрежа, и 
смятат да "научат" компютъра да при- 
лага успешните тактиКи. Внезапни 
атаки, приближаВане на зигзаг, почна 
стрелба отдалече или Кръжене около 
протиВника - "интелектът" на мекоВе- 
те ще избира най-подходящия 
за случая подход. ДВигатели- 
те за отскок също няма да ос- 
танат изВън употреба. С 


могат да Висят на място, да 
прескачат каньони или хълмо- 


Е 
зе 
+ 


г 

от м. 
Ве, да избягват ракетияшли: с. 
ритник да пробиВат дуя и 


тяхна помощ роботите ще. 


Ват на линията на огъня на другарите 
си, ще изразходват Внимателно огранц- 
чените си Боеприпаси, ще се грижат за 
изразходването на излишната птопли- 
на... С други думи, трябВа да очаКкВаме 
протиВници, чието държание В голяма 
степен да наподобяВа човешките реак- 
ции. И ще бъдем много разочаровани, 
ако за пореден път обещанията се ока- 
Жат празни думи. 

АВторите на Мес Жатог 4 
постаВят силно ударение Върху играта 
В мрежа. Ще може да се създаВат 
дедсагед сърВъри (по подобие на тези В 
Оиаке, например) за произВолен брой иг- 
рачи. На тях ще може да се играят раз- 
лични типоВе отборни и индиВидуални 
игри - деайтас!, Кта о те ПШ, саргиге 
ге Пад, Както и някои изненади. Прави- 
лата ще може да се променят, за да бъ- 
де интересна играта Както за Ветера- 
ни, така и за новаците - ще има опции 
за безкрайни Боеприпаси, по-лесно уп- 
раВление, да не се отчитат топлиннц- 


те ефекти (те са един от основните 
проблеми на ачскАВАДРИН - Всеки даден 


изстрел или понесен удар от оръжие Во- 


Кабината Ви със страхоВита- 

та манеВра "смърт отгоре". Враговете 
ще имат различни нива на опитност, и 
В зависимост от тях ще се представят 
по-добре или по-зле. ОсВен тоВа, те ще 
имат "настроения" - ако унищожите 
много танкоВе за Кратко Време, друга- 
рите на убитите може да тръгнат да 
бягат от Вас, ако нанесете поражения 
по Всички части от тялото на атакуВа- 
щия Ви неприятел, той ще стане Види- 
мо по-предпазлиВ при опитите си да се 
приближи към Вас. СобстВените Ви пи- 
лоти ще имат индивидуални хараКте- 
ристики - например, за разузнавателна 
мисия най-добре да си изберете за прид- 
ружител чоВек, който добре упраВляВа 
леки машини, и се спраВя със сензорите. 
Както ВрагоВете, така и съюзниците 
Ви ще "разбират" от формации, ще се 
дВижат интелигентно, няма да заста- 


ди до загряване на машината Ви, и В 
Крайна сметка - до аварийно изключва- 
не или дори ВзриВ), и т.н. Ще има и ре- 
дактор за Карти. Топ ще удължи многок- 
ратно Времето, Което МеспХатог 4 
ще може да задържи Вниманието Ви Към 
играта В мрежа. 

Как Ви звучи? Аз смятам, че 
точно В този случай има голяма Вероят- 
ност на Коледа да държим В ръцете си 
продукт, Който да притежаВа Всички 
описани положителни КачестВа. Рабо- 
тата е там, че с това заглаВие Мсгозой 
се опитВа да завоюВа позиции на пазар 
с голяма конкуренция. ЕдинстВеният 0 
шанс е да създаде добра игра (и да про- 
Веде традиционната си рекламна кам- 
пания, разбира се). Ето защо аз с нетър- 
пение ще чакам Края на годината. 


О производител 


сзвзтор: С ЧАМЕВЕЗЛТ 


Мий, Вплели се В пръстен, с очи от 

ЧерВени рубини, Впити В теб. Див- 

На инкрустация, метал Върху дебе- 
ла тВърда Корица на огромен том, те- 
ЖъК и с пожълтели страници. Малцина 
могат да го отВорят - само тези с чис- 
ти и смели сърца и буйна и непознаВаща 
предели фантазия. И Когато тези малци- 
на, отКрояВащи се от сиВотата на 
анешното общестВо, преместят плеж- 
Ките Корици и издухат слоя прах, на- 
мерил място между страниците, ще 
открият нещо поВече от история. 
Нещо поВече от поредната прикКазка 
за смели Бойци и КрасиВи принцеси - 
не, те не ще отКрият само това, те 
ще открият себе си! Защото тоВа е 
една история Без начало и Край, тъй 
както нямат начало и Край човешка- 
та доброта, фантазия, смелост и 
Вяра В доброто. Една сВоеобразна 
"приказка без Край". 

Няма как мнозина от Вас 
да не се сетят за дВете серии на 
детското фентъзи със съмнителни 
качестВа "Приказка без Край“. Тези аВе 
филмчета бяха базирани Върху едноц- 
менната Книга (за Възрастни!) на 
Майкъл Енд, немсКи психолог и фило- 
соф. Неговото произВедение "Приказ- 
Ка без Край" се превръща В Бестселър 
за особено Кратък период от пояда- 
та си през 1979-а година, издадено е 
В над 6.5 милиона броя по целия СВят 
до този момент! Както се случВа Ви- 
наги, за Холивуд Книгата на Майкъл е 
просто златна мина. ТВорение, Кое- 
то Киноиндустрията да осакати и 
лиши от замисъл. Резултатът е, че 
филмите нямат нищо общо с атмос- 
ферата на Книгата, а самият Майкъл 
остаВа Жестоко засегнат от подиг- 
раВката с произведението си и от- 
Казва праВата Върху Книгата си за 
трети филм. С тоВа се слага и Край 
на "Приказка без край". 

Докато В компютърния 
Бранш имаше няКои Жалки опити за 
прехвърляне на филмите ВъВ Вид на ар- 
Кадни заглаВия с ужасен Вид и нулеВ игро- 
Ви потенциал, надеждата "Приказка Без 
Край" да намери достойно място ВъВ 
Виртуалната игроВа Вселена не умират. 
Немската фирма-разработчик О5сгее! 
Мопегз (ама само Како име са си избрали 
- преводът е "Потайни ЧудоВища"!), ба- 
зирана В Мюнхен, яВно се състош от 
точно 35 поКкорни фена на книгата на 
покойния Вече Майкъл Ена, за да се заеме 
с нещо толкоВа рискоВано - да създадат 
ИСТИНСКАТА "Приказка без Край"! При то- 
Ва с много трудности" и угоВорки. Обез- 


Верена от Възможността да се напраВи 
нещо дойстойно за името "Приказка Без 
Краоп", ВдоВицата на Енд и нейните ад- 
Вокати Бранят дълго Време праВата 
над Книгата от КаКВото и да е посега- 
телстВо, Което обаче не откКазало 
ОКсгеег Моп ез да продължат с прего- 
Ворите и да обещаВат КаКВо ли не (ВъВ 
Вид на качестВо и Количество пари) д0- 
Като най-накрая се стигнало до споразу- 


мение и започнатият Вече проект Бил 
узаконен. 

И така, Те Кеа! Меуегепата 
5гогу. ("Истинската приказка Без Край" 
или ТЕМЕЗ за по-кратко), ще Бъде приклю- 
ченска игра с малко екшън за приВкус, из- 
цяло В триизмерен режим, отгоре на 
Всичко и В реално Време, Която ще се 
пояВи през есента и се очаква да предло- 
Жи някои ноВости В приКлюченския 
Жанр, същеВременно издигайки модерна- 
та напоследък нелинейност до ноВи Ви- 
соти. 

Като първи Коз на играта, са- 
мият аз, Като фен на книгата, Бих от- 
Белязал нейната "истинност". Не, тоВа 


не ще е поредната експлоатация, а ин- 
терпретация на книгата. ИзВършена с 
почит, съзнателност и любоВ към ори- 
гинала. Психологическият елемент на 
Книгата В играта ще Бъде запазен и 
Всичко ще бъде така, Както е написано 
черно на бяло от автора, плюс естест- 
Вено напълно ноВия сюжет. ОтноВо ще 
се потопим В сВета на Фантазия, сВят 
на ВълшебстВа и странни същества, 
които го населяват. Но не тази Фан- 
тазия, Която филмите насадиха В ума 
ни. Ще срещнем истинската Фанта- 
зия, ще говорим с истинските 0 обита- 
тели - Фалкор, Белият дракон на Късме- 
та, символ на надеждата; Императри- 
цата-Дете, неВинната непорочност; 
Гуар, Върколакът - Жестокостта, агре- 
сиВната натура у Всеки от нас; Гая, 
Принцесата на Мрака - носителка на за- 
Вистта, злобата, омразата и типично 
"Женското" зло; Нищото - страхът от 
неизвестното, хаотичната разруши- 
телна сила, и може Би проекция на са- 
мата Смърт. Както забелязахте, от- 
Клоних се от стандартното описание 
на персонажите, за да Ви покажа ис- 
тинския замисъл на психолога и фило- 
соф Майкъл Ена, създаВайки Фантазия 
и "Приказка без край". А именно да Въп- 
лъти В една фантастична история 
Всяка една човешка черта и страх и да 
ги победи чрез героя си Атрейо, чиято 
роля ще трябВа да поемете. 
Като Втори и трети коз, то- 
Ва трябВа да са епичността и дълбо- 
чината. Играта ще е дълга и изцяло не- 
линейна. Много труд ще трябва аа по- 
ложите, за да я изцграете, много загад- 
ки да решите, с много персонажи да 
разговаряте. Нека цифрите гоВорят 
сами. апт Бапдапдо има оКоло 3,500 
реда теКст. ТКМЕ5 ще има над 10,000! 
ИгроВата Вселена е замислена огромна 
и разнообразна, но строго заложена В 
рамките на оригиналното произВеде- 
ние. Подобно на ИШта ще имате пълна 
сВобода на аВижение. НеВероятният 
обещаВан енджин, използван от създа- 
телите на ТКМЕ5, ще направи Всичко 
Възможно да се почуВстВате уютно В 
един огромен Жизнен сВят. О5сгеег 
Мопзтегв ни обещаВат и огромни детай- 
лни открити пространства, и затВоре- 
ни такива, Всичко тоВа без познатия ни 
"оадта..." Където и да е Било. За разра- 
Ботката на графичната система са 
отишли 3 години, а наименоВанието 
МопзтегЕпате, Колкото и удачно да е, сц- 
гурно ще исКа чудовищни ресурси. Както 
ида е, дано до датата на излизане на иг- 
рата ние Всички имаме СеРогсе 256 В 


сВоя Компютър. 

Фантазия ще е разделена на 
пет области - но щом няма да 
има Гоайтд", то делението ще е отно- 
сително - Виещите гори, Блатото на Тъ- 
гата, Призрачните земи, Загадъчните 
Селения на Южния Оракул и естестВено 
Кулата на Мечтите на Императрицата- 
Дете. Всички тези земи Вие ще обиколи- 
те Като Атрейо, глаВният герой на 
Фантазия - млад, дрипаВо облечен мо- 
мък с загадъчен пламък В погледа, тВър- 
да походка и храбро самоотВержено сър- 
це. Този доблестен младеж ще използва 
острия си ум за да решаВа ВсякаКВи за- 
гадки, Които ще препречват пътя му. 
НегоВото сърце ще плени не само Краси- 
Вата деВойка с Благородническа Кръв, 
но и по-неблагородните обитатели на 
Фантазия. А Късия му меч ще му помага 
В Битката срещу своя немезис Гуар и ар- 


хинемезис Нищото. Колкото и Банално 
да звучи, нека не забравяме, че дълбочи- 
ната не ще В общия замисъл, а В самата 
сюжетна линия и психологическия уклон. 
АВторите обещаВат да ни накарат не 
само да се Взираме В екрана, но и В сами- 
те себе си. 

ЧетВъртият Коз - Взаимодей- 
стВието с персонажите, за Която спо- 
менах. Ще проВеждате дълги разговори 
със срещаните по пътя Ви странници; 
при тоВа В един абсолютно оригинален 
стил - обещаВат ни емоционално-бази- 
рана система на Водене на разговорите. 
Та Какво може да значи тоа? ТоВа ще 0з- 
начаВа, че Вместо да избирате из набор 
от различни реплики, Вие ще избирате 
чуВстВата, Които ще Ви ръководят В 


разговора. А едното не е раВноз- 
начно на другото. Атрейо може 
да изпитВа обич Към някого - то- 
Ва как ще я изрази е съвсем друго 
нещо. Да не говорим, че някои 
емоционални опции изчезват 
Веднага щом те напуснат глаВ- 
ния герой спрямо даден персо- 
наж. Например ако изВеднъж 
намрази някого не ще има опции 
за приятелсКи разгоВор с него. 
Всяка Ваша изразена емоция ще 
се отразяВа реално на тоа Как 
даденият персонаж ще се от- 
нася спрямо Вашия герой В Бъде- 
ще. Всеки персонаж може да Ви 
помогне, да се уплаши и избяга, 
да Ви излъже или просто да Ви 
подмине Високопарно. ТоВа се 
дължи и на факта, че, без пода 
да се яВяВа ролеВа игра, Всеки 
един Жител на Фантазия 
ще има сВоц Качества Ка- 
то репутацията > Ви 
спрямо него, интелигент- 
ност, склонност Към по- 
мощ или апатия, обич или 
омраза, морал, умора и 
т.н. Тези КкачестВа са 
скрити от играча, про- 
менят се динамично В 
реално Време и заВисят 
от тоВа Как Взаимодей- 
стВате с него. 

Петият Коз ще Бъдат задачи- 
те и загадките, които ще може- 
те да изпълняВате и решаВате. 
Те ще са напълно логични и няма 
да са там, В играта, само и само 
за да ги има. А задачите, Които 
мнозина персонажи ще Ви Възло- 
Жат, ще бъдат адски много. При 
гоВа Обсгее Мопзгегз обещаВат 
нещо напълно ноВо - еластична 
сюжетна линия. По Всяко Време 
играта ще Ви даВа сВобода даа се 
заемете В някой страничен 
дче, но щом те Ви дойдат 
множко, наредят се на опашка и 
Ви отВличат Вниманието, игра- 
та ще реши, че прекалено за- 
гърбВате осноВната си цел. В 
резултат персонажите ще 
спрат Временно да Ви занима- 
Ват със сВоите си работи, може 
дори да се отКажат от помощ- 
та Ви, т.е. да загубят интерес 
от Вашата помощ и дори да се спраВят 
отВеднъж сами, Връщайки Ви елегант- 
но обратно Към основната Ви цел - а тя 
ще е, Както се досещате, да спасите 
Фантазия и Императрицата-Дете от 
лапите на Нищото. 

Шестият Коз на играта ще са 
звуковите ефекти и музиката. Спомн- 
яте ли си онази мелодия, темата от 
дВата филма, Която бе изпълнена с не- 
подпраВен героизъм и уникална прилеп- 
чиВост Към слуха на зрителя? Не само пя 
ще Ви посрещне В самото начало на иг- 
рата, но и очакВайте много останали, 
Все В този. жизнерадостен дух. ЯВно 
Обсгеег Мопзгегв имат добри Композито- 
риГА озВучаВането ще Бъде доста над 
средното ниво, с униКални изразителни 


гласове с перфектен акцент. От филма 
Все нещо Все пак е Взето - персонажите 
В играта Все пак ще говорят с гласовете 
на изпълнителите от дВата филма. 

А Бъдещето на “Приказка без 
Край" според производителите е пред- 
решено още от този ранен етап - пълен 
успех! Отсега се планират дВе продъл- 
Жения, докато самата ТКМЕ5 Все още до- 
ри не е излязла от стадий на изработка. 
Интересно. Като седми Коз Бих дори по- 
сочил прекомерната амбиция на разра- 
БотВащия играта КколеКктиВ... 

И най-накрая, за да завърша та- 
зи пърВоначална информация с нещо по- 
лезно, ще си позволя да Ви дам съВет да- 
ли да очакВате или не тоВа заглавие. 
ПърВо, преценете Възрастта си и дали 
не сте загубили онази Волна детска фан- 
тазия В Безсънни нощи, прекарани над 
Оиаке и други КърВаВи заглаВия, Която 
играта изискВа. ТрябВа да харесВате и 
нестандартните приключенски игри с 
нерядко плашеща играча сВобода и нели- 
нейност. Ако сте наВиКкнали на леките 
праВолинейни заглаВия, тук сВят ще Ви 
се завие. А и, Комай забраВих, да имате 
наистина добра машина! "Приказката" 
ще е Безкомпромисна Към хардуера, Кой- 
то ще използва, за да онагледи Фанта- 
зия на Вашите монитори. 

А иначе и В самото начало и В 
самия Край - дали ще ги има, зависи само 
от Вас - ще Ви посрещнат змии, Вплели 
се В чудат пръстен, с очи от черВени 
рубини. Искрящи и дълбоки Като Бездън- 
ни пропасти, насочени Към Вас, наблю- 
даВащи Ви, съзиращи Вашата душа... 
Един сВят отВъд нормалното и обикно- 
Веното, зовящ се Фантазия... 
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спанският народ осВен цяла су- 
рия готини пички, някои особено 
оригинални идеи за тоВа КаКкВо 
сториш на Ближния си и родата му 
деВето Коляно и десета Ключица, ако 
Каже нещо на Въпреки, гениалното 
ритче, че опрашВането на КраВи не 
динстВеното практическо приложе- 
на БиковВете и един филм, В Който е 
раВен специален поздраВ.Към поло- 
а мощ на българския народ |Вж. Жи- 
плът" на Педро Алмодовар) е дал-на 
та и една от най-известните стра- 
гии В реално Време. Бях започнал да 
пиша "от най-оригиналните“, но се се- 
тих, че идеята да завъртиш игра оКоло 
малка група бойци с уникални умения, 
Които Благодарение на последните из- 
трепВат Врази В Количество, Което би 
засрамило Рамбо, трудно Би могла да се 
нарече ноВа. Което не пречи В 
Соттапдоз: Вебвта Епету Шпез и еКкспан- 
Жъна Веуопа Тпе Са! ОТ Ошщу тази идея 
да е разработена по толкоВа интересен 
и хитър начин, че на никой да не му 
хрумне думата "плагиатстВо". Както 
Беше Казал СтиВън Кинг - Всички осноВ- 
ни теми Вече са разработени, тъй че 
талантът се Крие В умението да ги пре- 
работиш по такъВ начин, че да накараш 
хората да си мислят, че ги Виждат за 
сефте. А пичовете от Руго 5йийо5 Без 
съмнение са адски талантливи. 

В случай че сте прекарали последните 
дВе години от ЖжиВота си В затВора или 
сте Били на полярна еКспеди- 
ция и не сте станали сВиде- 
тели на Соттапдоз-манията 
ще ми се наложи да Ви обясня 
за КаКВо става дума. Някъде 
по Време на Второто СВе- 
тоВно Пререкание, отпочна- 
то след Като няКкакъВ тип с 
демодирани мустачки препил 
с Бира В една Кръчма, е създа- 
ден специален, интернацио- 
нален отряд от супер-Бойци - 
споменатите В заглаВието 
командоси. Те БиВат изпраща- 
ни на места със стратегичес- 
Ко значение, за да забият В 
тях кинжала на Съюзнически- 
те Войски и да се оттеглят 
сВеткаВично, преди Врага да се е опом- 
нил от удара. В много случаш именно 
дейстВията на тези - според играта 
шестима - смели мъже са предрешаВали 
развоя на Битките между огромни ар- 
мчи. Шестимата пичове В Соттапдо5 
бяха - Както следВа - зелената Барета 
Джери "Мъника" МаКХейл, Който може да 
изтрепе с голи ръце цяло поделение, 


сепегъ" ууогкъпор 4 / ооо 


стига да е закусил добре; невероятния 
шофьор Сид “Газещия" Пъркинс, Който не 
може да управляВа: само Космическа со- 
Валка и то "щото по оноВа Време е няма- 
ло; морският пехотинец Джеймс Перки- 
те" Блекууд, за Когото се подозира, че 
може да диша под Вода, Въпреки че то- 
Ва още не е доказано; Томас "Адът" Хен- 
КоК, Който опраВдаВа прякора. си В мо- 
мента, В който В ръцете му попаднат 
експлозиВи; снайперистът Сър Франсис 
Т. "Херцога" Уулридж, чието дясно око 
никога не е Било Виждано, защото опти- 
ческият мерник непрестанно е залепен 
за него и шпио- 
нинъп Рене 
"Призрачния" 
Дюшамп, който 
може да се мас- 
Кира Като род- 
ната Ви майка и 
няма да го поз- 
наете. Честта 
да играете с це- 
лия този Колори- 
тен екип Ви се 
предлага чак Към 
Края на Вепта 
Епету пез, адо 
тогаВа се налага 
да разчитате 
на услугите са- 
мо на тези Ко- 
мандоси, Коцто 
аВторите | са 


предВидили за съотВетната мисия. Все- 
Ки от Вашите хора, Както май Вече ка- 
зах, разполага с набор от специфични 
умения и оръжия и Всяко отделно ниВо 
предстаВляВа нещо Като малък пъзел, В 
който трябВа да измислите Кого, Къде и 
за КаКВо да използвате. Играта имаше 
неВероятна атмосфера, изградена на 
Базата на ярката индиВидуалност на ге- 


роите и доста мащабните и сложни ни- 
Ва. Трудността Бе допълнително заВи- 
шена от факта, че за разлика от поВече- 
то подобни игри тук смъртта на Коман- 
дос означаВаше проВал, защото не раз- 
полагахте с листа с очакващи да се 
Включат В екипа Ви наемници, а госпожа- 
та В черно честичко наВестяВаше реди- 
ците Ви, понеже екшъньт течеше В 
реално Време и осВен бърз ум се искаха и 
Бързи рефлекси за да изгледате финална- 
та анимация. 

ТолкоВа за предшестВеника. Време е да 
Видим КакВо ни очаКВа през зимата на 


тази година, когато играта, на Която са 
посВетени тези страници, трябВа да се 
пояВи на пазара. 

НоВите участници 

Три ноВи персонажа ще обе- 
динят сили с мръсната полоВин-дузина В 
името на съюзническата победа. ТоВа са 
майсторът-крадец Пол "СВирепия"?!?) 
Толедо (просперира хубаВото занаятче), 
Наташа, за която още не е уточнено 
майстор на КакВо е и Безименното Куче 
(ако ще ВиКа "Бау" аз гласуВам за името 
Мариус) 

НоВите умения 

СВирепият ще разполага със 
стандартния арсенал от хитрини, 
присъщи на хората от занаята, Като ра- 
Бота с шперцоВе и незабелязано промък- 
Ване. Кучето (за Което аВторите спо- 
делят, че Било адски сладКо) ще моЖе да 
изпълняВа задачи, с които чоВек не Би 
могъл да се спраВи, Както и да пренася 
различни предмети от един Командос 


до друг. Дейността на КаКката за момен- 
та май е тайна дори за Руго-маните, но 
така или иначе наличието на женски 
персонаж може само да осВеЖи геймплея. 
И командосите.... 

В Соттапдоз 2 са чути отчая- 

ните писъци на играчите, устаноВили, 
че от добре обучените им Войни само 
маринецът може да плува и никой осВен 
шофьора не знае за КаКВо служи оноВа 
Кръглото нещо с Клаксона. Идиотското 
разпределение на уменията, Което зани- 
ЖаВаше значително реалистичността и 
наистина свеждаше играта да ниВото 
на логически пъзел, е преработено и В 
сиКуъла Всички персонажи ще могат да 
изпълняват простичКи задачи като шо- 
фиране и плуВане, като просто няма да 
Бъдат еднакВо опитни В тях. ТоВа зна- 
чително ще уВеличи Възможните Ва- 
рианти за дейстВие В мисиите. 
ОсВен тоВа екипът Ви ще разполага, с 
много ноВи умения, някой от Които |ка- 
то хВърлянето на ножоВе, например) 
Все още не са доизработени. Ще може- 
те да заповядВате на хората си да Вли- 
зат В сгради, да се целят през прозорци- 
те, да се Катерят и да скачат (от мост 
В река, от Килима на пода, Като Второ- 
то е особено опасно), да прескачат ог- 
ради и да се придВижВат по опънати 
Въжета. 

Най-сетне ще разполагате с 
инВентар, Както ш с Възможността да 
предаВате предмети от един Командос 
на друг, Което значи, че Вече не само са- 
пьора може да Взема Бомби и на шпиони- 
на няма да му се налага Винаги да си Кра- 
де униформата сам. (Помня една палаВа 
мисия В Соттапдйоз, Където трябВаше 
да прочистя с маринеца цяла немска ба- 
за и след тоВа да се Върна полоВин кар- 
та назад, за да докарам с лодката шпио- 
нина, Който трябВаше тържестВено да 
си Вземе униформата от един простор.) 

Мисиите 

Ще бъдат адВанадесет на Брой, 
но от Руго успокояват стреснатите от 
малкия им брой, че за изигра- 
Ването им ще трябВат по- 
Вече от 60 - 70 часа, Въпре- 
Ки че играта ще Бъде значи- 
телно по-лесна от почти 
неВъзможния си за изиграба- 
не предшестВеник. ОсВен В 
Централна и СеВерна ЕВро- 
па, дейстВието ще Ви разхо- 
ди и до Азия и по точно до 
различни локации В Китай и 
Япония. В ноВата игра ще 
има мисии, Които ще Ви пра- 
щат да помогнете на Съюз- 
ническите Войски на фрон- 
та и да се Включите В ма- 
соВката, Както и такива, В 
които ще трябВа да защи- 
таВате някой град от Вра- 
ЖесКа инВазия. ОчаКкВат ни и 
дВе посещения на останали 
В историята на Войната за- 
Бележителности - затВор- 
ническият лагер Сой!7? и 
мостът на река Кууат. 

Графиката 

ОтноВо ще Бъде В 


20 със стара- 
та изометрич- 
на преспекти- 
Ва на Камера- 
та, Като пос- 
ледната Вече 
ще може да Бъ- 
де Въртяна, за 
да покаже Бой- 
ното поле оп 
Всички. Възмож- 
ни ъгли. АВто- 
рите не: са ис 
Кали да по- 
топят  герои- 
те си В модер- 
ния, < ускорен 
хардуеърно 
сВят на трите 
измерения, за- 
щото тоВа не 
Би им позВолш- 
ло да създадат толкоВа детайлна оКол- 
на среда и толкоВа Висока степен на ин- 
терактиВност. А „доКосналите се до 
Соттапдйоз 2 тВърдят, че играта нацс- 
тина изглежда изумително дори и при 
разделителна способност от 640 х 480 | 
По този поВод се дочуВат някоц стран- 
ни слухоВе, че шест по четири е люБи- 
мата разделителна способност на Воде- 
щия дизайнер на проекта Гонзо Суарез и 
играта ще се играе най-добре именно 
така, Въпреки че са предвидени резолю- 
ции до 1024 х 768. Странна работа |. 
ОтноВо ще разполагате. с Възможност- 
та да следите дейстВията „на Всеки 
един от хората си на отделно екранче 
(Което сега - при наличието на огромни 
интериори на по няКолко етажа - е осо- 
Бено полезно), Както и с Карта на мест- 
ността. 
Изкуственият интелект 

ЕстестВено, създателите на 
играта, Казват, че ще бъде феномена- 
лен, но аз не смятам да се обВързВам с 
подобно тВърдение преди да се захвана 
с писането на гемеуи-то. В тази графа 


ще Ви разкажа за други интересни ноВос- 
ти. Например Вече ще можете да. Ко- 
мандВате с помощта на специален ин- 
терфейс дейстВията на полу-самостоя- 
телните съюзнически Войници, на чия- 
по помощ ще разчитате от Време на 
Време. Ще можете да им указвате Къде 
да патрулират, Както ш местата, Коц- 
то трябВа да пазят, Като по този на- 
чин могат да се организират много 
ефектни-засади за шВабите. И докато 
тези: Временни съюзници ще реагират 
адекВатно според съотВетните об- 
стоятелстВа, Контролът над Командо- 
сите отноВо е изцяло ВъВ Ваши ръце, 
подобно на пърВата серия. АВтороВата 
философия, че контролът над КлючоВи- 
те фигури не трябВа да бъде отнеман 
от играча при ниКкакВи обстоятелствВа е 
меко казано странна, защото споменът 
за самотния немец, Който може да из- 
трепе целия Ви екип (чиято единстВена 
реакция са оплакванията на подопечни- 
те Ви колко лошо са ранени) само защо- 
то Кабелът на мишката Ви се е оплел 
някъде, Все още са доста Болезнени. 

Далеч  по- 
добра ноВина е, че не- 
щата Вече са така из- 
числени, че на Враго- 
Вете Ви ще им 
трябВа точно толко- 
Ва Време да извадят 
оръжието си и да се 
прицелят, Колкото и 
на Вас, така че пър- 
Вият изстрел Вече 
няма да е задължител- 
но техен. 

Както | се 
Казва - ще пожиВеем 
ще Видим. Аз лично 
съм склонен да 
ВярВам В умението 
на испанците да ни 
серВират поредния 
си голям хит, тъй че 
не ми остаВа друго 
осВен да пожелая на 
конкуренцията здра- 
Ви соопев. 
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Мисля че Вече не е необходимо да предстаВям В1аскК 151е 
5тий1оз. След неВероятните БаПош!, гр 2, Вадигз 
Сате и преди няКолКо месеца Р!апезсаре: Тогтеп!, В1аск 
19е се утВърдиха Като Водещи разра отчици на епични 
ролеВи игри. И ето че на хоризонта даВа поредното 
заглаВие със щампата на фирмата (естестВено ВъВ Все- 
лената на Еогдо еп Беатз) със зВвучното заглаВие 
1семта Оа!е. За разл от Ва!дигз Са?е, Където ударе- 
нието Беше постаВено Върху фабулата и Взаимоотно- 
ата игра аКкцен- 
а пичоВете от 
датерау, къде- 
много. ТоВа го 


ости се убедих- 


зВодстВен циКъл (до този го- 


одина от началото на проекта), 


мент е минала окол 


момчетата от В1аск 15!е са се погрижили да Внесат нуж- 
ните промени В епате-а, с оглед на потребностите им. 
Ако сте играли Р!апезсаре: Тогтеп! ще имате представа 
каКВо може да очакВате от МО, с тази разлика, че раз- 
глера 


а персонажите ще Бъде по-малък |какъВто Беше 
Друга сериозна промяна В графично отноше- 
ката разделителна способност, при Която 
играе - 800х600. За съжаление Вида на ге- 
непроменен - те остаВат такива, Ккак- 
| от Вадигз Са!е. За сметка на тоВа 
я. те ще имат изцяло ноВи портрети, 
Кот страхотно. Наи-хубаВата ноВина оба- 
че е, че м та от Влас !5!е са се потрудили да Вка- 
рат В играта по-едрите обитатели на Еогдо еп Пеат. 
Докато В Вадигз Са!е наи-голямата тВар |единстВена- 
та голяма тВар В този ред на мисли) Беше ММууегп-а, то 
В 1М/0 ще има доста голямо разнообразие от доста едри 
създания, но за тях малко по-късно. И тук, както и при 
Вадигз 2 е обърнато много сериозно Внимание на алго- 
ритмите за адВижение на персонажите. Вече Вместо да 
обикалят цялата Карта, героите от задните редици, 
ако трябВа да се придВижат напред, просто ще избут- 
Ват настрани тези пред тях и ще минаВат. Както спо- 
менах по-горе, основната цел на момчетата от Васк 
19е е играта да е Колкото се може по-динамична, и за 
тази цел скоростта на дВижение на персонажите е уВе- 
личена с 4090. ТоВа освен че ще ускори деистВието, ще 
доВеде и до намаляВане до поносими граници на Време- 
то за досадното обикаляне на откритите местности. 
За разлика от предишните игри на Васк 151е, В М/О не за- 
почВате с един герой, а създаВате цялата си група още 
В началото на играта. На разположение на играча ще бъ- 
дат познатите от Вадигз Са!е раси и КласоВе. По Вре- 
ме на игра няма да можете да сменяте героите си - с 
какВато група сте започнали, с таКкаВа ще заВършите 
приКлючението. По пътя си ще срещате доста МРС-та 
(упраВляВани от Компютъра персонажи), някои от Кои- 
то ще се присъединяВат Към Вас, но тях Вие няма да 
можете да ги Контролирате. Тяхното поВедение ще Бъ 
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де предВарително задай о от програмистите, и Всеки 
един от тях след постигане на определена цел ще изос- 
таВя групата Ви. Голям плюс на |сеута Оа!е е Високата 
граница на опита, Който може да натрупат героите. 
ТаВанът е малко над 1.8 милиона точки. А тоВа означа- 
Ва ни поВече, ни по-малко от следното: Бойците 
(Пайтегз) ще могат да Вдигнат до 15-то ниво, рейнджъ- 
рите (гапдегз), паладините а! ат), глагьос И 5 


(млгагйз) и друидите (дги!45) до 14- ; елите 
(Пепсз) до 15-то, а крадците ((теу : доВете 
(Багаз) до 18-то. Както Виж поВа . а поВече 


от тоВа, Което предлагаше Ва! Сае + Та!ез о! 1пе 
змуога Соаз!, а тоВа означаВа и 44 а по-различно усеща- 
не на играта. Вследствие на п. 7: <: Кия таВан на опита, 
както лечителите, така им 15. и иците ще имат дос- 
тъп до най-мощните маг < соВете си.- съотВет- 
но от 7-мо и от 9-то ниВ ж тоВа паладините и 
рейнджърите също ще мог развият магическите 
си способности, Което В В6 Беш еВъзможно. В МО ще 
игла около 30 магии повече от : -, Като част тях Видя- 
хме В Рапезсаре, но друга част “ Бъдат реализирани за 
пръвВ път. 
Пак за разлика от ВС, Където пложехте да специализира- 
те В групи оръжия - да речем БрадВи, Къси мечоВе, дъл- 
ги мечоВе и т.н. - то В М/0О Вече тази специализация ще 
стаВа за Конкретен Вид оръжие - да речем |опд зугога, 
Базага зууога, зстиаг и т.н. 
БаВно и полека стигнахме и до протиВниците Ви. Мом- 
четата от В!аскК 151е гордо изтъКВат, че В играта ще на- 
мерят място поВече от 70 различни Вида създания, 
голяма част от Които досега не са излизали на бял сВят. 
ЕстестВено ще има Скелети, Зомби, ОрКи и Гоблини. В 
края на краищата КаКВо е ролеВа игра Без тях? Но Вече 
ще Видим тролоВе, гигантски Бръмбари, ледени ВелиКа- 
ни и много, много други. 
ОсВен тоВа разработчиците тВърдят че различните га- 
дини ще имат и различно ниво на интелигентност. Та- 
Ка например тролоВете са доста неорганизирани и оби- 
Ккалят насам натам по единично, Което доста улеснява 
и без тоВа тежката задача за тяхното елиминиране. 
От друга страна хората-гущери (Пгагдтеп) са с доста 
по-стро племенна струКтура, Което пък от сВоя 
страна превръща относително лесните протиВници В 
доста сериозно препятствВие. Те ще стоят на пост, ще 
патрулират из територията си, ще атакуВат на групи 
и т.н. Нещо поВече - момчетата от В1аск 151е са Вмък- 
нали една дреболия, Която ще оКаже доста голямо Вни- 
мание Върху начина на игра - създанията В 1М/О (или оне 
по-интелигентните от тях) ще обръщат Внимание на 
намервни трупоВе. ТоВа означава, че ако Вие убиете 
няКой от хората-гущери и някой от патрулите се на- 
тъкне на тялото, цялата орда/село/банда ще се Вдигне 
на Крак! 
След успехите си на фронта на соловата игра, момче- 
тата от Васк 151е се надяВат да пробият и В ти рауег- 
ха. Много от промените В датер!ау-я и другите елемен- 
ти на играта са продиктуВани и от тази гледна точка. 
Идеята е |сеута Оа!е да стане Комбинация от Ва!диг 5 
пате и ОгаБ1о. ДоКолко обаче тоВа ще стане, ще разбе- 
.рем след около дВа месеца, когато играта трябВа да из- 
лезе по магазините. 
Бел. Ред. : И тъй Като остана малКо място, а няма 
каКВо поВече да кажем ще Ви разкажа един Кратък Виц: 
ДВама програмисти и техния шеф лоВят риба. 
ИзВеднъж, В мрежите им се хваща златаната рибка. 
- Не ме убиВайте - промълВила тя. - Ще изпълня по едно 
Желание на ВсеКи един от Вас. 
Единят си пожелал Вила на ХаВаите и след секунда 
изчезнал. Вторият програмист решил да отиде В 
Антарктика - далеч от циВилизацията и Компютрите. 
Накрая дошъл редът и на шефа им. Бил се почесал по 
глаВата и реКъл: "Абе я ги Върни тези аВамата, защото 
имат да опраВят М/тдоууз-а.” Муахахахаха 
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сзвзтор: С, еОСТМЕ- 


акВо праВите, ако имате стра- 
хотна идея, Която В момента не 
можете да осъщестВите? Спо- 
тайВате я нейде из Кътчетата на съз- 
нанието си и започвате да чакате. Деб- 
нете за Възможността, а една част от 
Вас Крещи и иска да излезе от тясната 
си Клетка. Гадно, нали? 
Но пък Когато Ви се отдаде 
реален шанс да реализирате проекта 
си, удоВволстВието е дВа пъти по-голя- 


мо. Точно тоВа са напраВили и пичоВе- 
те от Рготешеап Оезядп. Идеята за 
Рсаззо се родила през 1996 година, но 
тогаВа тя е Била тВърде напредничева, 
за да бъде асимилирана от нещастните 
щайги. ТогаВа е нямало достатъчно из- 
числителна мощ, Която да позВоли 
Рсаззго да е тоВа, което от Рготешеап 
Оезтап са искали да бъде. През тези Вече 
четири години, те са чакали техничес- 
Кия прогрес да доВеде нещата до мо- 
мента, В Който отрочето им ще Види 
бял свят. И са мислили. ДобаВяли са де- 
тайли, обогатяВали са история, изпип- 
Вали са проекта до съвършенство. Са- 
ми можете да се досетите, че 
резултатът няма Как да разоча- 
рова. 

За момента Рказзо е 
супер-неизВестно заглавие В Ком- 
пютърния сВят, но ако тоа, 
Което успях да разбера от разго- 
Ворите ми с Роси Рич е Вярно, 
ситуацията ще се промени В 
най-скоро Време. Спирам с не- 
домлъВките и започВам с част- 
та от историята, Която г-н Рич 
пожела да разкрие пред мен. 

В Рсазо интригата 
ще се развиВа оКоло облога меж- 
ду дВама мастити Колекционери 
на произВедения на изкустВото. 
Всеки от тях тВърди, че има по- 


Богатата Колекция от протиВника си. 
Залогът е голям, а листът с правилата 
на съревноВанието Вече догаря В Ками- 
ната. Вие сте най-добрият Крадец В 
околността и на Вас се пада честта да 
се поразходите из най-големите музеи В 
сВета и да ги облекчите от грижите 
СВързани с опазването на някоц от ше- 
дьоВрите си. Историята има потен- 
ццал, като от Рготешеап Оездп обеща- 
Ват няколко повратни момента В сЮю- 
Жетната линия. Допълнете и д0- 
пълнителни интриги около Всеки 
един от предметите, с Които 
трябВа да сдобиете работода- 
теля си и ще получите предстада 
за КакВо стаВа Въпрос В Р!сазз1о. 

В играта ще има 12 локации (сгра- 
ди), Където да развихрите сВоите 
Възможности. Някои от тях 
ще бъдат копия на изВестни 
музеи по сВета, други от тях 
ще бъдат родени изцяло от 
Въображението на дизайне- 
рите. Още не е уточнен 
Броят на: мисиите - най-ве- 
роятно В една сграда ще Ви 
се наложи да откраднете 2 
или дори 3 предмета. ТоВа 
няма да повлияе на разнооб- 
разието В играта, тъй като му- 
зеите и Къщите В Рсаззо ще бъ- 
дат огромни и ще се размотаВате 
В различни части от гпях. 

В началото на Всяка ми- 
сия ще Ви бъде дадена информа- 
ция за предмета, който търсите, 
Както и ЗО модел на сградата, В Която 
ще трябВа да прониКнете. ЗапочВате 
пред обекта и първата Ви цел е да се 
ВмъКкнете Вътре В него. ТоВа може да 
Бъде напраВено по различни начини. 
ЗаБраВете за Вратите, те са само за 
аматьорите. В някои от мисиите ще 
Ви се наложи да лазите Като хлебарка по 


стените на музея, В друга ще си сложи- 
те маската за подВодно дишане и ще се 
топнете В Близкия язоВир, за да стигне- 
те до тръбите. ЗВучи интересно, защо- 
то след Като можете да Влезете В обек- 
та от няКолко точки, то пътят Ви до 
целта ще Бъде изпъстрен различни ка- 
пани. Системата за сигурност ще Бъде 
дело изцяло на Рготешеап Пездп и ще 
съдържа някои "изключително оригинал- 
ни Капани“. Г-н Рич не пожела да спомене 
някои по-специфични неприятни ноВи- 
ни за начинаещите Крадци. Със сигур- 
ност ще трябВа да обезвреждате алар- 
мени инсталации, лазери, Камери .... 

ля че е Крайно Време да Ви 
запозная и с Вашата сВетла личност. 
Като реВеранс Към по-нежната полови- 
на от човечестВото, Рготетеап Оездп 


са Ви дали Възможността да изберете 
пола на Вашия Крадец. НезаВисимо дали 
сте мъж или Жена, Вие ще разполагате с 
някои наистина ВпечатляВащи характе- 
ристики. Няма да можете да летите 
ВъВ Въздуха или да местите предмети 
само с поглед, но пък ще Бъдете много 
по-сръчни и издръжлиВи от средноста- 
тистическия гражданин. В играта са 
предВидени много специални аВижения, 
Ккоцто ще можете да извършВате чрез 
натискане на Бутона Асйоп В подходя- 
щия момент. В Крайна сметка осноВно- 
то Ви предимстВо е Вашата способ- 
ност да Бъдете потайни. И Бързи. 
Всяка една мисия си има Време, за Което 
трябВа да сте си сВършили работата и 
да си оберете Крушите. За да преодо- 
леете препятстВията Вие разполагате 
с наистина Внушителен инВентар. Пре- 
ди да започна да Ви даВам подробности 
около някои от Вашите оръдия на тру- 
да, нека Ви припомня че Вие сте профе- 
сионалист, Който ЖиВее В един моде- 
рен сВят. Нали не Вярвате че ще използ- 
Ва очила за инфрачерВени лъчи? По-ско 


ро той ще Бъде екипиран с Тпегта! 
шладта Саззез - последният Крясък на 
модата при Военните който осВетяВа 
обстаноВката и следи за излъчената от 
оБектите температура. Друга същест- 


Вена част от Вашия инВентар ще бъде 
цифроВия звукоВ индикатор, Който ще 
Ви указва откъде идВат звуците, Които 
чуВате. Изобщо звукът ще играе реша- 
Ваща роля В играта. Подобно на Те! 2 
и тук ще можете да подслушВате Вра- 
тите и дори да долепите ухо до Венти- 
лационните шахти, за да можете да 
придобиете по-добра предстаа за си- 
пуацията. За да същестВуВа няКакВа 
приемстВеност с не толкоВа Най-гесп 
колегите Ви | например Гарет) ще имате 
на разположение и арбалет. Сложете му 
харпун за накрайник и ще може даа го из- 
ползвате, за да преКосите големи 
пространства над главите на пазачите 
(точно Като Тарзан). Ако пъК инсталира- 
те кука ще се изкачите по Въжето до 
горните етажи. Последният елемент 
от инВентара Ви, Който ще опиша В 
този параграф е най-обиКноВената дъВ- 
Ка (Оги, Без захар с дъх на ябълка, ако 
трябВа да Бъдем по-точни). Нали си 
спомняте, за охранителните Камери- 
те? Като стана дума за този тип тех- 
ника - Вие също ще имате Възможност 
да постаВяте сВои "очи" (по подобие на 
тоВа от Вооа 2) из сградата. Те ще Ви 
предупреждаВат за изВащите неприяп- 
ности. 

Преди няколко изречения спо- 
менах думата пазач. ТоВа е и пърВата 
Категория Ваши протиВници В играта. 
я да Видим КаКВо имате срещу тях - ба- 
зука, пушКа с рязана цеВ, снайпер, 
шурикен? Всъщност нито едно от 
гореизброените. Вие сте Крадец, 
не Касапин. ОсВен тоВа жиВеем В 
циВилизоВано общестВо. Няма нуж- 
да от насилие. Според г-н Рич, то 
само ще отклоняВа Вниманието на 
играчите от глаВната цел. ЗатоВа 
и насилието напълно ще липсва В 
играта. Роси Рич обясни, че има 
няколко интелигентни начини, чрез 
Които да се отърВете от тях за 
достатъчно дълго Време. Оръжия- 
та В играта ще бъдат упойВащи 
стрелички, Кърпи напоени с хлоро- 
форм и други подобни екстри. При 
тоВа трябВа Внимателно да се 


прицелите, ако искате да ги сВалите 
Безшумно. Тук идВа една малка уловка - 
някои пазачи ще бъдат КльощаВи, други 
дебели... За по-едрите екземпляри ще се 
наложи да използвате поВече упойВащо 
ВещестВо иначе само сте го на- 
Карали да се прозине. Стрелич- 
Кките ще дейстВат най-бързо 
при недояждащите си. Пазачи- 
те изобщо няма да са лесна 
плячка, тъй Като през по-голяма- 
та част от Времето ще се раз- 
мотаВат наляВо-надясно. Някои 
от тях ще притежаВат силно 
изострен слух и ще се усъм- 
няват и при най-малкия шум. 
Други ще разчитат на нещо ка- 
то шесто чуВстВо (не тоВа на 
Брус Уилис). За да ги отстрани- 
те от Вашата особа, можете 
да използвате пое дгепайе |гра- 
ната, Която предизвиКкВа шум) 
или генератора на холограмна 
сянка. Докато пазачите 
го преследВат, Вие ще се измък- 
нете съВсем Културно от зат- 
рудненото положение. ГардоВе- 
те ще си имат сВоя собстВена 
преценка на ситуацията. Кога- 
то решат, ще ходят по даВама- 
трима да проВеряВат смущава- 
щи шумоВе. В такиВа ситуации 
нао-добрата птаКтиКа е даа 
скриете на някое трудно дос- 
тъпно място и да чакате. Ако 
Все пак някой Ви Види, ще 
трябВа да го упоите доста Бър- 
зо, инак той ще уВедоми оста- 
налите и тогаВа единстВеното 
разумно решение е БягстВото. 
ДобаВете и фактът, че заоби- 
Калящата Ви среда В Рсаззо е изцяло ин- 
тераКтиВна. Можете да Бутате, хВърл- 
яте и ритате Всички предмети. Засега 
не се знае, дали ще можете да Бутате 
шкКафоВе, за да запушите пътя на прес- 
ледВачите си или да счупите прозореца 
и да скочите през него, но звучи инте- 
ресно Като идея. 

Това, Което праВи Рсаззо уни- 
Кално заглавие, е Втората Категория 
протиВници - Крадецът, нает от дру- 
гия магнат. Как Ви се струва - не Ви сти- 
гат проблемите с охранителните ин- 
сталации и пазачите, а ще си имате и 
конкуренция. Той ще разполага със същия 
инВентар Като Вашия и ще може да Ви 
залага Капани, Които да Ви забавят и д0- 


ХИЕЕММ 


ри да Ви упояВа. Когато се сВестите, 
по-добре да си погледнете чантичКката 
с инВентара. Има голяма Вероятност 
тя бъде изпразнена от някои Важни Ком- 
поненти. Изобщо очертава се голям Ку- 
пон, пъй Като с течение на Времето 
Вашият протиВник ще стаВа Все по- 
способен и по-способен. ЗатоВа Ваш 
пръВ приятел при елиминиране на Кон- 
курента ще се окажат камерите, които 
ще Ви показват местонахождението на 
другия Крадец. За целта В Рсаззо предс- 
тош да се Вгради Възможността за 
тий-меуипа рот - т.е. да можете да 
наблюдаВате едноВременно героя Ви и 
показанията на Камерите. 

Епдпеът на играта ще Бъде 
собстВено произВодстВо, Като ще 
ползва предимстВата на най-модерния 
хардуер, Който В момента е на пазара. 
Например играта ще бъде оптимизира- 
на за Репцит Ш, както и ще използва Те. 
Възможностите на СеРогсе 256. Мини- 


малните изисКВания на играта ще се 
аВижат около Сеегоп 300, което според 
мен е много добро постижение. Още по- 
Вече, че Когато играта излезе през 2001 
година, тази Конфигурация ще бъде от- 
даВна забраВена. СкрийншотоВете, 
които г-н Рич ми изпрати не бива да слу- 
Жат Като ориентир, Когато се опита- 
те да си предстаВите играта - те са 
напраВени, когато тя е едВа наполоВи- 
на готова. 

Все още много от нещата В 
Рсаз9о се доуточняВат. Например заме 
- само между мисиите ли ще стаВа или и 
по Време на играта, роуиегирз - дали 
изобщо да същестВуВат и други под- 
робности. Със сигурност обаче ще има 
опция за мултиплеър. ДВама чоВека на 
един Компютър (с дВа монитора), или В 
мрежа, Като целта е пръВ да се добере- 
те до целта, Като започвате от раз- 
лични места В къщата. 
ен съм, че Рсаз8о ще из- 
лезе след доста Време и тоВа може Би 
ще ядоса някои от Вас - за Какво да се пи- 
ше толкоВа много за игра, Която скоро 
няма да можете да Видите. Според мен 
В случая с Рсаззо и някои други заглавия 
си заслужаВа да сте едни от пърВите, 
които да разберат каКВо ще представл- 
яВа пози тъй амбициозен проект. Дори 
смея да заявя, че тоВа е най-подробна- 
та статия писана за играта до момен- 
та. 
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ОТ кРек На кРек 


звзтор: СЕЧИАКМЕВРЕЗЗИ 


тоя Жжално над надгробната 
плоча на една игра. СВел глаба, 

умислен и немалко разочаро- 
Ван, аз си припомням Как Бих Бил изу- 
мен от нея, ако се Бе пояВила преди 
три години. И макар така да изпа- 
дам В ролята на Рик, глаВният герой 
от тази игра, наречена Нагага, аз 
наистина изпитах подобни усеща- 
ния. Знаете ли КаКВо стаВа, Когато 
една посредстВена японска игра Бъ- 
де създадена през 97 година, дВе го- 
дини се преВежаа на английски и еа- 
на година си търси разпространи- 
тел? Ами просто тази игра си из- 
ВоюВа почетно място В рубриката 
"От Крак На Крак“. 

Историята на играта е уникал- 
но проста. Рик е млад Воин, който 
след поклонение пред гроба на Баба 
си среща младата аристократка 
Арми В нераВна Битка с няколко чу- 
доВища, той естестВено и помага с 
един фатален удар, а тя го склонява 
да стане неин бодигард, доКато са- 
мата тя не открие сВоя,един бБра- 
дат як ВарВарин, Когото е загубила 
по Време на схватКата. ДВамата 
потеглят Към родното селце на 
Рик, Където последния БиВа естест- 
Вено избран за спасител на сбета 
от демона с прякор "Диабло" (ако не 
ми ВярВате - догледайте интрото) 
и заедно с Арми, нейния едър Боди- 
гард и цял Куп доброВолци, Които 
те ще срещат по пътя, той трябВа 
да освободи сВета на Нагага от чу- 
доВищата, Която  изобилстВат 
наВсякъде. Бих продължил, но сцена- 
рият не го заслужава. В играта диа- 
лозите са сВедени до минимум и 
единстВеното, Което ще е от зна- 
чение, е поредната Ви цел и няколко 
съВета Как да стигнете до нея. Ос- 
таналото са хиляди Битки, немалко 
стандартни обрати на сюжета и 
по детски елементарни загадки, но 
ВсичКо тоВа е Вече до Болка изтър- 
кано В сВета на японските ролеВи 
чгри. Все пак Нагага не е ЕРВ! Когато 
заиграят  Нагагй, феноВете на 
японските ролеВи игри ще се Вър- 
нат Към младостта си, когато с по- 
добни елементарни сюжети и плос- 
ки загадки ни радВаха игри Като 
Рпаптазу згаг, Огадоп Клан! Пи Мета! 
6. |асе. 

И Все пак тоа не е началото на 
90-те. ТрябВа да има и нещо ново И 
така, Нагага е японска ролева игра, 
но обърнала гръб на каноните В 
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Жанра. Играта е тактическа ролева 
игра В реално Време, по подобие на 
небезизвестите аВе части на Каде 
ОГ Мадез. Не ще упраВляВате група- 
та герои Като единичен персонаж и 
Битките не ще изниКВат сякаш опа 
небитието. ОчакВат Ви еднообраз- 
ни, макар и приятно нарисубани, 
скучновВати Карти, изпълнени с 
предВарително разположени чудо- 
Вища, Които е препоръчително. да 
убиете. Всеки един персонаж е от- 
делна единица, Която упраляВате 
(почти) Като В КТ5, и за да ги ВКара- 
те В поредната беля е необходимо 
само да ги насочите срещу протиВ- 
ника. 

И тук започват неприятности- 
те. В играта нещо, наречено 
райппата, няма. Не само че герои- 
те Ви не могат да минат от единия 
Край на дадена местност до другия 
по оптимален начин, те практичес- 
Ки не могат да сторят поВа, защо- 
то В играта е наложен лимит на 
какВо разстояние можете да задавба- 
те Команди. Т.е. голямо щракане ще 
пада! УчудВащо! А В някои местнос- 
ти такъВ лимит няма! ОсВен аВи- 
Жението (можете да настройВате 
скоростта) другият осноВен проб- 
лем е подредбата на персонажи и 
чудовища В Битка. Те си търсят 
място, от Което да започнат да се 
млатят, поВече от полоВин мину- 
та, особено ако е на някое тясно 
местенце! НиКакъВ А - може най- 
слабия Ви персонаж да се Бие с най- 
много чудоВища, а най-силният да 
се Бута отзад, чудейКки се защо не 
може да се добере дори до едно. В 
резултат - адски много смърт, а то- 
Ва праВи играта много по-трудна 
от общоприетото В японския 
жанр. 

И още нещо, Което ми направи 
Впечатление, Бе факта, че избрани 
заедно Като група, Вашите персона- 
Жи атакуВат аВтоматично, щом 
им посочите протиВник, Като пос- 
ледните не нападат а просто ча- 
Кат да ги заколите. Има и заКклина- 
ния, но те са също тВърде ограни- 
чени Като разстояние и трудно Вли- 
зат В употреба. Но Когато сте из- 
Брали само един персонаж праВила- 
та на Боя се променят - с левия Бу- 
тон той атакува, а с десния праВи 
Блок. "Оригинално", Казах си, очак- 
Вайки дуели по-късно В играта с мо- 
гъщите "БосоВе". Да, но КакВо стаВа 


рап иа --- 
т 


Репбит 200, З2МВ ВАМ 


когато В Битка Всичките помощни- 
ци на Рик загинат и той остане са- 
мичък? Ами Рик просто спира аВто- 
матичната си атака и трябВа сами 
да се усетите, че прябВа да започ- 
нете Бързичко да помпате Бутони- 
те на мишката. Което е доста 
трудно срещу три-четири бързи чу- 
доВища, налагащи го отВсяКкьде. В 
крайна сметка тоВа недоразумение 
Води и до смъртта на самия Рик. И 
последВащия |Гоай, Който трае се- 
кунда-дВе. 

ЕдинстВеното нещо, с Което 
играта може да се похвали е прек- 
расния си интерфейс. Просто е удо- 
ВолстВие да се работи с него и от- 
части напомня на панелите В 
ПаБо. ГрафиКата, макар и приятна 
за окото, е адски еднообразна и 
странно Ведра. НиВата са лесни за 
преминаВане, Видими изцяло от са- 
мото начало, с елементарни пъзели 
за решаВане. Напомня поВече на 
ретро японска игра от средата на 
десетилетието, отколкото на про- 
дукт, създаден В Края на хилядоле- 
тието. ТоВа има и дВе предимства 
- цграта е приятна наглед, ако не 
сте претенциозни, и самата тя |иг- 
рата) хич не е претенциозна към Ва- 
шата машина. Като се има В пред- 
Вид Кога е праВена, сигурно ще тръг- 
неш на Р90 с 16 МВ КАМ. Музиката е 
Ведра и жизнерадостна, но не ус- 
пяВа да създаде КакВато и да е ат- 
мосфера. За ужас диалозите, които 
са стотици пъти по-малко от тези 
В ЕЕВ, дори не са озвучени. Ефекти- 
те са еднообразни, но най-често ще 
Ви следВа тишината. За игроВи ба- 
ланс е трудно да се гоВори - играта 
Би Била много по-лесна, ако ги няма- 
ше проблемите В безбройните Бит- 
ки. По подобие на Каде ОГ Мадез тук 
смъртта на даден персонаж е ис- 
тинска, нищо ще тоВа е кощунстВо 
за една японска ролеВа игра. 

В крайна сметка никога, за нищо 
на сВета, не Бих платил за тази иг- 
ра дори един пробит долар. Но ако 
я намерите В някое Кошче за Боклук 
или някой Ваш приятел се излъже да 
сия Купи, дайте и шанс - не е толКо- 
Ва лоша, Колкото изглежда, особено 
ако манга-ролевите игри Ви покач- 
Ват адреналина. Пък и тоВа е още 
една глъткКа Въздух за притежатели- 
те на тВърде стари компютри. 


зе зтор: ЗчАКЕ- 
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паВянето на Айепз у5. Ргедатог - 

разВиВах разни теории, че Когато 
не е нужно да плащаш огромни суми за 
аВторските праВа над някое хитоВо 
филмово заглаВие и не гониш неВъзмож- 
но КратКи срокоВе, за да пуснеш игра- 
та си на пазара, докато филма още е 
по екраните, Въпросната игра може и 
да е хубава. ТоВа яВно сериозно е оби- 
дило господата от Еох, Които са зап- 
ретнали ръкави, за да докажат на наг- 
лата змия, че за тоталното съсипВане 
на някой проеКт се иска само малко не- 
Кадърност и много усет, за да можеш 
да я усетиш наВреме и да я спонсорц- 
раш. На електрическия стол е поста- 
Вена КулмоВата трилогия от начало- 
то на 90-те "Умирай трудно", а шалте- 
ра е поВерен В ръцете на събрания от 
КколоВе, Въжета, дръвнци и Ккаторги 
екип на суперизВестната (В средите 


В: ата си статия за СМ/ - предс- 


на психиатрите) фир- 
ма М - Храсе. От 
преексплоатирането 
на съотВетния елек- 
тро-домакински уред 
се е родила една - хай- 
де за удобство аа я на- 
речем "игра", Въпреки, 
че този термин пред- 
полага някаКВо забав- 
ление - В Която най-ху- 
БаВото нещо са ани- 
мациите между от- 
делните мисии, а те, 
да Ви Кажа, са мноооо- 
го грозни. 

Всъщност единстВе- 
ната причина да ре- 
Вюирам ОНТ2 са някак- 
Ви Бегли спомени за 
предВарителни прег- 
леди, В Които играта се предстаВяше 
Като голям хит. Ако бъркам 
простете, че Ви губя Времето 
и мястото В списанието. Та 
значи В нея - логично - Влизате 
В ролята на супер ченгето 
Джон МакЛейн. ТоВа прозре- 
ние дължа единстВено на 
Брилянтната си аналитична 
мисъл, Която моментално 
свърза играта с филма, по кой- 
то е праВена. Иначе прилика- 
та на дигиталния изрод с Брус 
Ушлис се ограничава с тоа, че 
ходи на аВа Крака и умира д0- 
садно трудно. ОНТ 2 е съчета- 
ла В себе си търд пърсън шуу- 
тър, статичен шуутър В 
стил Пезрегайоз и Ргедагог 2 и 
аВтомобилен екшън В стил 
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Туристическа 
пофовосоабанваа съвашинани 


система 


8 Интернет 


Тот Гцифрови системи и 
вЦад5 града: хакер в" 


Сапладейдоп Като и трите жанра са 
предстаВени В най-лошата си Възмож- 
на светлина, граничеща с дразнещ очи- 
те сумрак. Можете да си изберете В 
началното меню - да следВате малоум- 
ния сюжет и да се радВате на редува- 
не на трите стила на игра, съпроводе- 
но с мъчителното гледане на грозни 
филмчета между отделните мисии, да 
си играете по аркадному само една оп 
тези игри В играта или да тренирате, 
отново избирайки една от трите ми- 
нинигрици. ТоВа което ги сВързВа са от- 
Вратителната графика, лошото уп- 
рабвление, дразнещите музика и зВук и 
многото БъгоВе. От опит го знам - В 
името на тоВа ревю стигнах чак до 
четВърто ниво. Да не кажете после, 
че на тия В Уъркшопа им е леко. 
Оценка: 1590 
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Български пазари, 
стоки и услуги, 
борсова търговия 
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штегпе: 
карти- 
достъп 

в над 

45 града 


Ш 5Б5часа / блева 
Ш 10 часа / 10 лева 
Ш 20 часа / 19 лева. 
Ш 50 часа / 45 лева 


О производител, 


зетор: СЖеООМЕ- 


редполагам че тоВа заглавие е 

неизВестно на по-голямата 

част от Вас. И толкоВа по- 
добре. Ако имах Възможността да 
грабна машината на Времето и аа се 
озова В сюблимния момент, Когато 
група шВеди след прекалено много 
"Финландия" са решили да направят 
тази игра, тя изобщо нямаше да съ- 
щестВуВа. Защото е прекрасен при- 
мер, КакВи могат да Бъдат странич- 
ните ефекти от алкохола. По Всичко 
личи, че онази нощ той се е сВързал по 
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Съгласен съм - по- Ф 
добни тВари трябВа да не | 
Видят лъчите на слънцето, | 
НО... 

Като гледам (по сКо- 
ро усещам), М/5рег който е 
кацнал на рамото ми (а т"Ва 
са 115 Кила само аз си знам) за- 
почВа недоВолно да сумти, за- 
тоВа яВно е Крайно Време да 
се спра на историята на игра- 
та. Тя е Крайно безинтересна. 
Вие сте няКкакъВ изпаднал пи- 

лот, Който е неразае- 


много странен начин с ендорфина, 
произВеждан от нечии скандинаВски 
мозъци и получената Комбинация се 
оказала нещо Като Катализатор на 
олигофренията, заложена ВъВ Всеки 
един чоВек. Или поне В тези, решили 
да праВят игра с името "Агарта". Ре- 
зултатът е на аВа диска, плюс ръКо- 
ВодстВо на потребителя и картоне- 
на Кутия. Когато гореспоменатият 
комплект пристигна В редакцията 
пърВата ми реакция бе на Краткот- 
райна неконтролируема радостна 
истерия, тъй Като отдаВна не бях 
играл КуестоВе и Бях изпаднал В теж- 
Ка форма на абстистенция. УВи, по- 
ложителните чуВстВа, Към тоа заг- 
лаВие, придобити от материалите 
В имегле!, скоро се смениха с отКро- 
Вена антипатия, а Към Края на Вто- 
рия час преляха В искрена омраза. То- 
Ва, което се очакВаше да Бъде Куест 
от рода на Тпе Атагоп Оцееп (и сле- 
доВателно на "папа )опез апа Ше 
Гаге оГ Ацапиз") се оКаза някаКкъВ ужа- 
сен хибрид между екшън и приКлюче- 
ние - изрод, Който ще породи Ваше- 
то спраВедлиВо Възмущение. 


лен с Кучето си и аВа- 
мата си ЖиВеете В 
неидентифицирана 
мизерна Колиба, Когато прис- 
пига ослепителна Блондинка. 
Непознатата иска да отКрие- 
те Баща 0, Който е изчезнал 
по Време на експедиция В Се- 
Верния Полюс. Спасителният 
екип не намерил и следа от не- 
го и Всички Вече го смятали за 
мъртъв. Преди няколКо дни тя 
получила съобщение от него, 
В Което я моли за помощ. Под- 
КкупВащата усмиВка, подпла- 
тена с лика на Джордж Ва- 
шингтон Клониран няколко пъ- 
ти Ви Карат да предприеме- 
те пътуВане Към мястото, Където за 
последен път е Видян ученият. По 
Време на пътуВането стаВа авария и 
Вие се стоВарВате на някаКВа супер 
непозната територия. Ще Ви спестя 
мъките и ще Ви кажа, че тоВа е Вът- 
решността на Земята, Която про- 
тиВно на Всички очакВания и научни 
експерименти се оКказВа куха. Под по- 
Върхността има селища, хора, жиВот- 


ни и най-Вече злодей, който иска да 
унищожи чоВешкия род. А Вие трябВа 
да го спрете. Въоръжени с торба ка- 
мъни и зло Куче, Вие се спускате В 
приключението на жиВота си. Оттук 
започВа и нераВният сблъсък с Агарта. 
Ще започна оплакВанията си с Гей- 
мплейя на играта. 

: “ А той е уникален. Уникално 
тъп искам да Кажа. ТоВа може и да не 
си проличи с невъоръжено оКо от са- 
мото начало, но рано или Късно ще 
усетите неконтролируем подтик да 
се махнете от играта. КакВо Всъщ- 
ност праВите В Агарта? Камерата Ви 
предстаВя отстрани на дейстВието 
и Вие се разкарВате от един екран на 
друг В търсене на път Към горния 
сВят или КакВато там е задачата Ви. 
С Карта не разполагате, Което е един 
голям минус за играта, тъй като някои 
местности приличат на огромни ла- 
Биринити. Също таКа нямате никак- 
Ви нишани накъде можете да отиде- 
те от даден екран и ако пропуснете 
едно разклонение, Жална Ви майка - 
ще си обикаляте Като лудите дор- 
де Ви стигнат нерВите. С други 
думи - изостаВени сте на шесто- 
то си чуВстВо. И на любимото Ви 
псе. Кучето Ви търси най-различни 
предмети, Които е хубаВо да съби- 
рате В инВентар, Който служи 
единстВено за разглеждане и из- 
ХВърляне на Вещите Ви. Нямате 
опция да ги използвате един с друг 
или изобщо да ги използвате. Вико- 
Ве на ужас ли чух? Чакайте де, още 
не съм започнал. Предметите се 
намират изключително трудно, 
тъй Като подлите скандинавВци са 
ги замаскирали майсторски сред 
пейзажа и ще трябВа да дадете Ко 


полк на Харалампи Изяжсъсе- 
доВ. Всички стрелящи гадини 
В играта са точни и се налага 
да приКклякВате и тичате неп- 
рекъснато, за да не Ви нап- 
раВят на пюре. Тук ще се 
сблъскате с поредната пор- 
ция гениални хрумВания. Пър- 
Во - няма "5аме". Играта Ви за- 
писВа аВтоматично, 
Когато намери за д06- 
ре. АКо сте умрели 
малко преди обетова- 
ното Кътче - пу 
адат.  СледВащото 
хрумване е, че си 
нямате показател на 


манда на песа Епа, за да претърси да- 
дения екрана. Оттук произлизат аВа 
проблема : 1. Кучето може да не на 
кеф, да даде свободно и изобщо да не 
Ви обърне Внимание и 2. ТрябВа да се 
пазите от непрекъснатите набези на 
Враждебно настроената флора и фау- 
на. 

На този параграф ще се спра 
малко по-подробно. Ако сте се чудили 
за КакВо са Ви КлаВиши за тичапе и 
Клякане В приКлюченска игра, пози 
Въпрос ще намери сВоя достоен отго- 
Вор още на Втория екран, когато 
няКакВа пощръКляла маймуна Ви пре- 
Бие с камъни. Фауната В Агарта при- 
надлежи Към Втори снайперистки 


здраВето. По емпири- 
чен път ще разберете, че 
след около 5 точни попадения 
с Камъни сте труп. При тоВа 
с намаляването на Кръвта Ви 
стаВате по-БаВен, не можете 
да тичате, Клякате, а накрая 
едВа се Влачите. С течение 
на Времето се регенерирате 
и таКа до следВащия Бой. За 
да отВърнете на агресията с 
агресия са предВидени три оръжия, 
от Които имах Възможност да проуча 
задълбочено и В детайли особено ед- 
но от тях - Камъните. Те са неизчер- 
паеми, но за сметка на това са удиВи- 
телно нефункционални и Безполезни. 
Ако успеете да уцелите някоя тВар 

|(поВярВайте ми, не е лесно) я 


Избери Своя Вел 


само до 13 маи 


„ПФМЕТ 
ит! 


Без Начална Такса 
Качество без компромиси 


Бърз достъп до 21 гейм сървъра 


обезаВижВате за Кратък пе- 
риод от Време. Ако ще да за- 
мерите Врага с Количество ка- 
мьвни, Които са необходими за 
построяВането на ХеопсоВа- 
та пирамиаа, пак няма да му 
сВетите маслото. Дори и на 
най-обикноВения плъх! А то- 
Ва Вече е сериозен поВод за 
депресия. 

Положението не 
се подобряВа при приключенс- 
Кия елемент на играта. Той 
предстаВляВа елементарни 
логически загадки, чиито ре- 
шения се намират, Когато 


а А -- 


отстъпка 


разгледате инВентара си. Въпреки по- 
Ва В Агарта можете да заБиете тВър- 
де лесно, тъй Като ориентирането В 
играта е кошмарно, по принцип няма- 
те идея КакВо трябВа да напраВите и 
ако не забележите някой предмет, 
трудно ще продължите напред. 
Графиката на играта е ед- 
на от малкото (а може Би и единстВе- 


ната) добра ноВина. ПредВарително 
рендериран пейзаж, мъгли, добре ани- 
мирани ВрагоВе - напраВо ми е чудно, 
защо някой си е играл толкоВа много, 
Като се има предВид що за чудо предс- 
таВляВа Агарта. ЗВуците няма да Ви 
накарат да подскочите от радост, за- 
тоВа добрият Вариант е да си пусне- 
те някое МРЗ като фон на мъченията 
Ви (със сигурност ще Бъде по-разнооб- 
разно!. 

Мисля че страница и полови- 
на са поВече от достатъчно, за да 
придобиете предстаВа относно Агар- 
та. Въпреки тоВа ще си позВоля даа за- 
Върша статията си обобщаВащо. Ако 
Все още не сте разбрали, Какво предс- 
таВляВа Агарта, поВа е екшън с еле-. 
менти на приключение, което се зак- 
лючВа В разхождане из разни пътища и 
Криене от озверелите Жители на пла- 


„ нетата. Ни поВече, ни по-малко. 


денски Подарък 
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особата ми точно м 
за ва 


ото Бил 
ВИ, 


яКколко дни по Късно, единстВе- 
ният резултат от гореописана- 
та случка е, че леко си ожулих Коля- 
ното, и че В момента пиша рецензия на 
Кокаде2. За Кой ли път устаноВяВам, че 
Въпреки Всичките приказки за раВнопра- 


Вие, еманципация и прочие щуротии, 


сВетът е един Вид мъжки Клуб, В Който 
на нас, Жените, потомците адамоВи са 
отредили преадВерието. Може Би аКо ме 
бяха отКарали със сърдечна Криза В Пиро- 
гоВ щях да получа шанса да пиша за 
Меззап (наистина ВелиКолепна игра), но 
един прост припадък не се оказа В със- 


тояние да трогне никого. 

Както и да е, ще го преживея, 
не съм от стъкло. Та, за Койсаде 
сега. Който Вече е играл пърВа- 
та игра, едва ли ще остане с не- 
що изненадан от Втората 
част. Идеята и Геймплеят са съ- 
щите. Брат ми, Като голям спе- 
циалист по темата, дори 
тВърди, че тоВа споКойно мо- 
Жела да мине и за айд-оп, Вмес- 
то да се продаВа Като отделно 
заглавие. Но ЖиВотът ме научи 
(Особено след Като го послушах 
да лекувам рибките В акВариу- 
ма с промишлените КоличестВва 
КалиеВ перманганат, „Които 
той тВърдеше, че са нужни - 
анес В аквариума Вече няма жи- 
Ва риба, но пък Водата е шикКоз- 
но лилаВа) да игнорирам мне- 
нията на брат си, ако искам да 
дочакам старини. 

На тези, Които нико- 
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га не са Виждали Койсаде ще се опитам 
да обясня за КакВо стаВа дума. Най-общо 
Казано това е нещо Като рали. В смисъл, 
че изглежда Като рали, протича Като ра- 
ли, самата му Концепция е "рали"..., ама 
не е рали. Искам да Кажа, че не е точно 
Като ралитата, които познаВаме. Е, да 
същото може да се Каже Вероятно и за 
Кемой, но поне там нещата бяха малко 
или много Близки до реалността. 
Докато Ко!саде 2 е нещо абсо- 
лютно неВъзможно даа се случи не само се- 
га, но най-Вероятно и В Бъдеще. Самите, 
нека ги нарека условно така, "колички" са 
най-невероятното и Всъдеходното не- 
що, за Което може някой да се сети. Има- 
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РАЗУМНИ МИНИМАЛНИ ИЗИСКВАНИЯ 
Сеегоп 300, 64МВ КАМ, 4МВ Мавосага 


те значи едно сплеснато, плоско тяло и 
четири Колела, чиито диаметър е по- 
голям от Височината на тялото - едно 
симетрично, дяВолсКо, Бръмчащо нещо, 
Вдчгащо няколкостотин мили В час. За 
колите В Койсаде 2 няма горе и долу, няма 
таван и под - те ходят наВсяКъде. Могат 
да препускат по стените, по таВаните, 
не могат да паднат по гръб, защото та- 
КъВ нямат - само аВе абсолютно еднакВи 
лица. Схващате ли Вече идеята? Всичко 
тоВа праВи самата игра страхотно ди- 
намична и напрегната. Признавам, че 
след Като преодолях пърВоначалната си 
негатиВност, започнах искрено да се за- 
БаВляВам. ТрябВа да Ви Кажа, че Карането 
по таВана е ВърхоВно прежиВяВа- 
не, но най-готиното настъпва, 
когато той сВърши. ТогаВа Вози- 
лото полита ВъВ Въздуха, при Кое- 
то на мен напраВо ми се обръ- 
щат Вътрешностите, след тоВа 
се приземява на трасето и про- 
дължаВа диВо да се носи напреа. 
Уау!! Казано на езика на янКките. 
Самите "Коли" се различаВат по- 
между си и с печелене на Все поВе- 
че победи, ще можете да си изби- 
рате Все по-добри. Има 5-6 харак- 
теристики, сред Които да опре- 
делите най-подходящата, за стц- 
ла Ви на игра, комбинация. Между 
тях, разбира се, са ускорение, ста- 
Билност, манеВреност... НоВото 
е енергия. Тя определя продължи- 
пелността на дейстВие на някои 
от Бонусите. Уупс, за тях май ни- 
щичко не съм Казала. Аа-а, разсеяна 


пасадидий: 


ЕлеКсис. Ами да - Както е модно напосле- 
дък-- самата надпревара не е Била доста- 
тъчно предизВикателстВо за авторите 
на играта и те са ВъВели ред екстрички 
(бонусчета), с Които да стъжняВате Жи- 
Вота на опонентите„си и да радвате 
сВоя. Въпросните екстрички са разхвърл- 
яни из ниВата и бързам да отбележа, че 
Без употребата им почти не е Възможно 
да спечелите състезание:-Някои от тях 
просто > облагодетелстВат Вас 
(уВеличение на скоростта, отВаря- 
не на телепортал, Който Ви пре- 
нася В челото, силоВо поле), други 
Вредят. на протиВниците Ви 
(ВсякакВи ВидоВе ракети и прочие 
неща за стрелба, екстра, Която за- 
баВя съперниците Ви, друга, благо- 
дарение на Която се превръщате В 
някакъВ аВтомобилен ЗеВс и от 
дВете Ви страни заблестяВат Вол- 
тоВи дъги - ВсичКо, Което настиг- 
нете или-настигне Вас се оппраВя 
на Безмоторен полет ВъВ Висини- 
те, Безспорният. лидер В подлост- 
та - самонасочващата се ракета, 
която е адресирана единстВено за 
лидера - познайте КкакВо се случва, 
Когато Вземете, че я изстреляте 
Вие и то точно Когато Водите В 


по-горе случаи - сещате се Кой: 

Както Винаги едно от най- 
Важните неща за едно рали са пистите. 
Смея да тВърдя, че Койсаде 2 има едни 
от най-оригиналните трасета, Които 
съм Виждала. Е, не са тоВа, Което бяха 
пустите на "рейсъра от ПърВия Епизод”, 
но някои от тях доста напомнят и дори 
се доближаВат до тези шедьоври. Чест- 
но Казано не Виждам КкаКВо толкова аа го0- 


ВЕЗТ. 


КАСЕ 00: 


По мое мнение от Всички Видо- 

Ве игра само три си заслужаВат да бъдат 
споменати - Кампанията (която обаче е 
адски Кратка - състои се от 5 Кръга, с по 
три състезания Всеки, а те честно Каза- 
но не представляВат няКакВо Кой-знае 
КакВо предизВикателстВо), агсаде (пук 
можете да се състезаВате на Която си 
поцскате писта - има ги ВсичКите), 
зсгат е (много странен начин на игра - 
целта е да стигнеш до Края 


ат на пистата (а те са дяВолски 


15:30 Късички) за определен лимит 
от Време - характерното тук 
е, че пистите са така усукани 
и с толкова тежки препят- 
стВия, че е неВъзможно да 
опазиш нерВите си здрави). 
Това е! Най-големият недоста- 
тък на играта е, че се изчерп- 
Ва много Бързо - ден-аВа и пис- 
Ва. 

Но Вижте мултиплеъ- 
рът е Вече нещо друго. Там Ку- 
понът е пълен. Той е един- 
стВеното, заради Което си 
струВа да си Купите играта. 

С тоВа смятам да 
приключа. Простете ако съм 
Ви се сторила лаКонична, но 


надпреварата:-)). Много и най-раз- 
нообразни са Бонусите. Няма да ги 
изброяВам. Обзалагам се, че сте играли 
не една или дВе такиВа игри и че можете 
да си предстаВите за КакВо Ви гоВоря. 
Само ще кажа, че Благодарение на тях 
(особено В мултиплейър) се зараждат та- 
киВа неочакВани обрати и емоции, Кош- 
то ще Ви накарат да заобичате тази иг- 
ра и че по едно и също Време можете да 
имате заредени за дейстВие само дВе 
от тях - В долния ляВ Край на екрана има- 
те дВа слота, Които Ви указват Кош ек- 
стри сте забърсали по пътя. Следете ги 
Внимателно, за да не Ви се случба да из- 
питате на гърба си един от изброените 


Воря за игра от подобен тип - снимките 
ще Ви Кажат много поВече, отколкото аз 
Бих могла. По-Важно е да Ви предам чуВс- 
тВата и усещанията - Впечатленията си 
от играта, емоцията Която ме плени д0- 
Като играех. В една-единстВена думичка 
да трябВа да ги побера, тя ще е Възторг. 
Прекрасно изживяване. Горещо Ви препо- 
ръчВам да опитате Койсаде 2 В мрежа, 
но да сте поне четирима. Няма да съжа- 
лите и за миг. 

И преди да завърша ще Ви Кажа КаКВи Въз- 
можности за избор на игра Ви предос- 
таВя Койсаде 2. 


не мисля, че Койсаде 2 Внася 
някакВа сВежа струя В Боксу- 
Ващия напоследък Жанр. Ветераните В 
пистоВите надпреВари, изиграли първа- 
та част едВа ли ще отКрият някакВо 
принципно ново усещане. ТоВа не означа- 
Ва, че играта е лишена от емоции. Нап- 
ротиВ! Тя е едно преКрасно забавление. 
Лошото е, че е за Кратко. 


Р.5. Всъщност рибите ги умори не калие- 
Вия перманганат, а токът, когато сест- 
ра ми изпусна лампата ВъВ Водата и тя 
се спраска. Бих искал да се знае... 
Братът 


Бележка на редакцията: СъчувстВаме на Колежката за травма- 
та, Която получи при инцидента с припадъка. НаВярно: на него се 
дължат така обърканите й Впечатления от посещението 0 В ре- 
дакцията. Ето КакВо се случи на практика: 

Когато чухме, че се звъни, учтиВо поканихме звънящия да Влезе за- 
щото Врата Беше отВорена и защото по принцип сме си много гос- 
топриемни и дружелюбни. Щом Колежката пристъпи В оКаяната 
ни редакцийка, сякаш изгря месечина. То не Бе хубост, то не бе чу- 
до. КаКВо ти добре, бе хора - тя изглеждаше фантастично! Избиха 
ни сълзи от умиление, стояхме с отВорени уста и не можехме да 
спрем .да я зяпаме нито пък да реагираме адекВатно В продължение 
на няколКо минути (добре, че още е хладно и няма мухи), Което Елек- 


сис яВно е Взела погрешно за неуВажение. Когато се осВестихме нас- 
тана диво БоричКане кой да й отстъпи стола си, но Вече Беше Къс- 
но - тя припадна. Боли ни само при мисълта, че може даа си е помис- 
лила подобно лошо нещо за нас. Галантните ни сърца от няколко 
дни насам Бият само за нея. Припадъкът 0 тълкуВаме просто Като 
сВръхлретоВарвВане с щастие (съчетано с хранителната й диета, 
която се чуВстВаме задължени да отбележим - даВа отлични Види- 
ми резултати) при ноВината, че ще ревюира такава прекрасна иг- 
ра Като Койсаде 2. Да, понякога и щастието може да дойде В поВе- 
че. Мислим за следВащия Брой да я сорпризираме още по-приятно, 
но нека тоВа остане засега В тайна. ВъВ Всеки случай преди тоВа 
ще я сложим да седне. Или може Би да легне? А, защо пък аа не... 


Ара 
Мезздн 


овзтор: СРООХИЕ- 


ди. Мирише на хора, Които са се 
Къпали за последен път миналия 
Великден. Но така е по-добре - по-труд- 
но ще ме забележат. Сумрачно е - свет- 
лината е окоВана от тежки Вертикал- 
ни щори Сънфлекс. ИзБелелият мокет е 
изпъстрен с мазни петна, бсяКкое едно 
от тях доказателство за нездраВослоВ- 
ния начин на жиВот, Който се Води 
тук. В стаята има четирима чоВека. 
Значи поне един от тях ще ми свърши 
раБота. Дано! Вниманието им е изцяло 
погълнато от някакВи техни си неща, 
така че Безпроблемно Влизам В първо- 
то съзнание. Олеле. Къде съм попаднал? 
| Тоя тук си мисли единствено за Гао 2 
и как не е спал от четири дена. И за 
някаква "Та". Ужасен се отдръпвам. 
Мутантът дори и не ме е забелязал. 
НасочВам се Към Втория субект. 
Изглежда грозноватичко, но се 
надявам да може да изпълни за- 
дачата. Попадам В някакъв сло- 
Жен Водовъртеж от мисли, Кой- 
то опасно ме Влече надолу. 
Всичко е много объркано и 
преплетено. Намирам се 
В средата на планета, 
Където четири съ- 
щества “| ловуват 
разни странни жи- 
Вотни. И еволюират. 
В следващия момент Виж- 
дам част от човешки Крак, 
Който е подхвърлен нагоре 
от избухването на Кървав 
Вулкан. На М Карта, 
троз9 е най-добре е да 
почнеш с Цуопв, стига да 
даде Шеаег Мафс или със 
Сте!е? А след това, не, не мо- 
га да спомена такова нещо. 
Целият се изчерВяВам. Ни- 
що, че съм Влизал и В съзна- 
нието на проститутка. То- 
Ва тук надминава някои гра- 
ници. Успявам да се отскубна 
от гледката и преминавам 
Към следващия изненадващо 
строен индивиа. При него по- 
ложението е още по-отчай- 
Ващо. Придобивам чувство- 
то, че жиВея В средноВеко- 
Вието. Крадец съм. Моята 
цел е да сссспра МекКанис- 
тите. Да открадна плано- 
Вете. И да поссссетя она- 
зи Колежка от Студентски 
град, с Която съм се запознал преди 
няколко дена В "Яйцето". НЕ! Мисията 
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ми е друга. ТряБВа да успея. ТрябВа да 
ИМ сьобщя. Цялата ми надежда е насо- 
чена Към четвъртия индивид. А той из- 
глежда най-зле. Гледа пърВият от група- 
та (онзи, мутанта) и нещо разпалено 
му обяснява. По леко разфокусирания му 


поглед разбирам, че не ме очаква нищо 
добро. Но няма Как. Длъжен съм да опи- 
там. Май им прекКъснах разговора. 

- МБрег-е, по-добре го продай щита. 
Другият има слотоВе за Кристали и мо- 
Жжеш да го напраВиш "мечка стръВни- 
ца". Аце Крайно Време да пуснеш и 
някой друг да го тестВа тоВа ОаБо |. 
Дай и аз аа... А, забрави. Мисля че В мо- 
мента имам друга работа. 

Моята последна надежда сяда зад Ком- 
поютъра си, а другият изръмжаВа нещо 
от рода: 

- Колега, да не те смучат нещо глисти, 
Бе? И какВо е тоВа ореолче оКоло глаба- 
та? Радиационен щит? 

Добри познания по Компютър - Включва 
си сам машината и не мрънка, Когато 
му забие И тпаоуиха, а моли останалите 
съвсем ВеЖливо за помощ. Това е моят 
"негър". Само дано да успее да намери 
Шогаса. Ха, можел! Интелигентен, да му 
се ненадява чоВек. 

Пръстите ми се плъзват по КлаВиату- 
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рата. Ще мога да излея цялата си мъка. 
И уВажение. 

Така доникъде няма да достигна. Необ- 
ходимо е да измисля нещо по-оригинал- 
но. Да! Ще напиша тоВа писмо като 


статия, за да могат да го публикуват и 
да могат Всички да го прочетат. Нека 
първо обясня ситуацията. 
Далечното Бъдеще. Земята 
(както обикноВено) се е преВърнала В 
едно изключително нелицеприятно 
място за ЖжиВеене. ЧоВешКите ценнос- 
ти Вече са загубили сВоята стойност. 
Хората са превърнати В суровина. Мал- 
Ка прослойка, наречена Бащите, е Кон- 
центрирала мощта на цялата промиш- 
леност и интелект В ръцете си. Те ус- 
паноВяВат База на тъмната страна на 
Луната и провеждат зловещите си ек- 
сперименти. ОпитВат се да надзър- 
нат плам, Където няма място за любо- 
питстВото на смъртните - Ада и Рая. 
Решили, че Господ е прекалено силен за 
тях и се опитали да подчинят Сатана- 
та. Защото ако Контролираш него, пос- 
таВяш под Контрол и Бог. А Какво ста- 
Ва, Като Владееш и дВете селения? Бог 
е много Възмутен и праща сВоя ангел с 
кодоВо наименоВание Б.О.Б. (Благосло 


Вено от Отца Бебе), за да се справи с 
лошите. НегоВата идея е да стигне до 
секретната информация за Сатаната, 
Която Бащите са открили. Самите те 
също успели да разберат за планоВете 


на Господ и имат сВои такиВа за Боб и 
неговата роля В историята... А аз съм 
съвсем беззащитен - нито Броня и оръь- 
Жия си имам, а някой ми е орязал Крилца- 
та и мога да прихвърчам само на Крат- 
Ки разстояния. Опаа, отплеснах се... 
БоБ има едно-единстВено предимстВо 
- може да се ВселяВа В тялото на Всяко 
едно същество. ТогаВа придобива и 
Всичките му способности и инВентар. 
Започвате Вашето приключение, Все- 
лен В един треторазреден Войник и 
след Като Ви убият няКолко пъти ще 
разберете, основните праВила, по Коц- 
то протичат събитията ВъВ Вселена- 
та, създадена от 5птпу. За Ваше улесне- 
ние ще публикуВам и пърВите 4: 

1. НиКога не ходете с готоВо за стрел- 
Ба оръжие. 

2. Много, ама МНОГО лоша идея е да 
смените приемника си пред очите на 
Войници, защото тогаВа стаВа нещо 
като манджа с Боб... ъъ, исках да Ка- 
жа... с Боб! 

3. ТоВа не е типичният Ви зпоокет-ир. 
ПоследоВателите на Рамбо могат да се 
изявяВат В него единстВено като уми- 
рат особено ефектно. 

4. Ледайте на Всички хора Като аптеч- 
Ки с КръВ. Когато сте много зле със 
здраВето, просто източете малко оп 
съседния ЖиВ обект (желателно е да е 
невъоръжен/! 

ПърВоначалната Ви цел се 
нарича Еатег Рпте и Вие се отпраВяте 
натам с цялото дръзноВение, на Което 
е способно... едно нещастно, изплаше- 
но херуВимче, Което през целия си жи- 
Вот е пило амброзия и играло на Крие- 
ница с другите ангелчета |(хлип-хлип)... 
За отделните загадки ще са Ви необхо- 
дими различни хора, които да притежа- 
Ват необходим. ранг/способност/оръ- 
Жие, за да се спраВят с положението. 
Постепенно ситуацията Все повече ще 


Ви се изяснява. Ще се окаже, че няма да 
можете просто да Влезете В някой Ко- 
мандир, да стигнете с него до Шефа и 
там да го убиете. Задачата Ви е далеч 
по-трудна и тя се усложняВа допълни- 
телно от екс- 
чоВеците, Коц- 
то жиВеят В Ка- 
налите и са се 
разбунтуВали. 
Заради тях ули- 
ците са неси- 
гурни,  полоВи- 
ната портални 
Врати са затВо- 
рени от сьобра- 
Жения за сигур- 
ност, органите 
на “реда” са 
Вдигнати “на 
Крак. ВсичКо Ври 
и Кипи с нерВен 
пръст на спусъ- 
ка. Много поВе- 
че от едно 
тяло ще Ви е 
необходимо да 
смените, за да 
се доберете до 


Крайната цел. 

И тук се пояВяВа пърВата сил- 
на черта на Мезяай. ОсВен, че са успели 
да Въплътят една гедниална идея В иг- 
ра, те са създали и една истинска, ди- 
шаща Вселена. Атмосферата е неВе- 
роятна. ВъВ Всяко едно ниВо (макар че 
не можем да разделим по този груб на- 
чин частите на Меззай) ще Видите 
хиляди елементи - постери, телеВи- 
зионни излъчВания, реклами, Които 
имат една-единстВена цел - да Ви нака- 
рат да повярВате В истинността на 
Внушението. Сложните механизми ВъВ 
фабриките работят съВсем реалистич- 
но. Огромни Бутала, Витла, Вентила- 
тори, странни съоръжения - Всичко по- 
Ва функционира В мир с природните за- 
Кони. И очакВа само да бъде открито. 
Личи си, че същата фирма е праВила и 
МОК. 

Персонажите, В Които ще 


мо уоч вува кру зома 
мо ЕБЕР 2Тт НЕН. 


1 ТЕЦ. Уоч, ТНЕВЕ 15 
79 
астчащьу... Уоч... - 
вявтн5 поом... омч я зсвмтиис 
зитчятве ом тнЕ опак 


зо, сет поне... 


ететт - 
он, ямо... мен, мем... там, очт от твоцв:.в... 


можете да се Вселите, също са измисле- 
ни с много фантазия. Тук изобщо няма 
да спомена обикноВените Войници, 
техниците, учените, работниците - 
Всеки от тях диВно феноменален като 
замисъл, дизайн и изпълнение. Става ду- 
ма за БожестВото на подземните хора 
- чобоВете, чоба-джудже, проститут- 
ките и най-Вече Прайм Деди - светоВ- 
ноизВестен изпълнител (личи си, че 
5иту са се забавляВалци). Но тоВа не е 
Всичко. ПредстаВете си КакВо разнооб- 
разие Ви очаква В играта. Та нали Вие 
можете да играете ролята на Всеки и 
Всичко. Да Бъдете от дВете страни на 
Барикадата. Да попраВяте, разрушава- 
те, мачкате, отКъсВате .... КакВото си 
пожелаете В заВисимост от способнос- 
тите на приемника Ви. Оръжията, с 
които ще си пропраВвяте път през улц- 
ците и сградите Варират от най-обик- 
ноВения пистолет, до страхоВитото 
на Вид оръжие Мазег Бегемот-оуиец. 
Между тези дВе крайности Всеки ще на- 
мери нещо за себе си - Базука, харпун 
(нещо Като месиеВски екВиВалент на 
га! дип) и дори огнепръскачка (деца, не 
си играйте огъня, за да не стана така, 
че огънят е започнал да си играе с Ваши- 
те дрехи, Къдрици, Кожа ... схващате 
смисъла). Когато сте Командир, ще мо- 
Жете да ползвате услугите на специал- 
ни ракетни установки, Които 

по един преКрасен начин 

разхвърлят на парченца „а 4 
ВрагоВете. Или пък под 1: 
формата на учен В анти- 6 
радиационен КостЮюм пре- 

тоВарВате реактор и 

след тоВа В краката Ви 

се Въргалят трупоВе- 

те на БиВшите Ви Ко- 

леги и надзиратели. 

Когато се Вмъкнете В 

Кожата на мишка, ще Ви 

се наложи да решите уж 
един “4 изключително 

оригинален лабиринт 

състаВен от утайки 

на канализационна 
шахта и Кости на зло 


чести изследоВатели (Индиана 
Джоунс?). Към Края на играта дори ще 
се яВите на Конкурс по танци (съжаля- 
Вам, не пускат поп-фолк :). С аве думи - 
Мезяай е супер! 

Графичното оформление е 
на много Високо ниВо. Честно Казано 
трудно мога да се сетя за още дВе-три 
полкоВа КрасиВи игри. Тук изключВам 
Оиаке Ши Опгеа! Тоцитатет. Всичко е 
прекрасно. Особено ако имате много 
мощна машина. 5Мтпу са използвали 
собстВена система за направата на 
Мезяай, Която се стреми да поддържа 
постояенен атегае (иначе Казано - 
кадри В секунда) като намалява Броят 
на полигоните В зависимост от Ваша- 
та система. ГоВори се, че моделите на 
героите са толкоВа детайлни, че ще 
натоВарВа компютрите дори и след 1 
година. Така че ако Мезап изглежда 
грозно при Вас - не обВиняВайте играта 
за това :). ЗВуците |не тези дето ги на- 


даВа М/п5рег, Когато го убият) В играта 
също дишат ВъВ Врата на перфект- 
ността. В този ред на мисли, бързам да 
изразя съжалението си Към хората, Коц- 
то са си Взели неле- 
гално Мезяап. Игра- 
та се разпрост- 
раняВа на дВа дис- 
Ка, като Вторият 
представлява ау- 
дио > парчета 
плюс зВуците 
« от началната, 
А средната |къ- 
дето неща- 
та се обръ- 
щат с гла- 
Вата надо- 
Лу) и Край- 
ната ани- 
мация. Те 
няма да усетят 
пълната Красо- 
та на продукта 
на 5пту. Но пък 
няма да пропус- 
нат > аудио-ек- 


ВиВалента на Къч В главата 
на Ееаг Растогу, Който зазвуча- 
Ва при Всяка напечена ситуа- 
ция. Или ВиКоВете на Боб, 
които В началото ще Ви нака- 
рат да го съжалявате. Никой 
персонаж В играта няма да 
пропусне да Ви напсуВа, аКо се 
Бблъснете В него. Езикът може 
да се сравни с този на Кларт, 
но В Крайна сметка лепенка- 
та "забранено до 18 години" 
на кутията оправдаВа Всичко 
това. 

- Ебаси Куция ИзкустВен Инте- 
лект. Гледай го бе, ела да ти 
размажа главата. ОхлЮВ. 

Тук М/пврег ми напомня да Ка- 
Жа няколко думи за ИзкустВения Инте- 
лект. Той е много, много добър. Всеки 
един герой си има сВой поВеденчески 
модел, Възприятия и дейстВа според 
тях. Честно Казано за Времето на цяла- 
та игра имаше 
дВа-три случая, 
Когато някой е 
напраВил нещо 
отКроВено тъ- 
по > |например 
един щурмоВак 
В Желанието си 
да ме докопа 
скочи от един 
Балкон В нищо- 
то и се преби 
Като куче). 
Няма да забравя 
и друга ситуа- 
ция. По Време 
на едно мое 
превъплъщение 
бях забелязан и 
се заВърза Крат- 
Ка престрелка. 
След Като успях 
да Вляза В един 
полицай, оста- 
на само един Войник, Който Бе сВършил 
патроните. Гадината със страшна 
бързина се сКри зад един сандък и с се 
гонили около него Като на някакъВ епи- 
зод от Том и Джери. Голямо шоу! В заВи- 
симост от ниВото на трудност про- 
тиВниците Ви ще използват гранати 
(ей бога ми, на последна степен са Бру- 
тални), Както и ще Ви чакат различно 
Време да се поКкажете от 
скриВалището си. СъщестВу- 
Ват Всички предпостаВки за 
"Игра на Годината". За съжале- 
ние Мезяап не е само рози, 
КрасиВи жени и ангелски хоро- 
Ве. ПриготВете се да се гмур- 
нем В черната страна на иг- 
рата. ЗатоВа ако искате да 
си останете с доброто мне- 
ние за Мез ай по-добре спре- 
те да четете“. 

Нали знаете, че 
единстВеният недостатък 
на хубаВото Вино е В негово- 
то КоличестВо? Също може 
да се Кажа и за Мезяай. Лично 
аз я изиграх за 3-4 дена, като 


не праВех само това. Ако някой се моби- 
лизира достатъчно ще му стигнат око- 
ло 2 дена. Което е Крайно малко. Дру- 
гият проблем е еднообразието. След 
Всички гениални идеи В началото с не- 
търпение очакВах да Видя и други гла- 
ВозамайВащи умотВорения. Което, ка- 
то че, ли не се случи. Играта стига 
сВоята "зрялост" - етапът на Който Ве- 
че е предложила Всичко на играча - 
тВърде рано. След тоВа започва да се 
поВтаря. Тези аВа недостатъка Все пак 
могат да се преодолеят. Но итр тип 
елементите В Меззай са изненадВащо 
много и още по-изненадВащо изнерв- 
ящи. Прекалено дългото и прекалено 
често планиране из Безаните с Боб е 
Всичко друго, но не и забаВно преживя- 
Ване. ПърВите няколко скока се пре- 
жиВяВат, но когато станат 20 Всичко 
се обръща с глаВата на надолу. Игране- 
то на Мез ай се превръща В едно пос- 
тоянно Гоад-5аме упражнение. При то- 
Ва |оад-оВете напраВо смазВат с числе- 
ното си преВъзходстВо 5ауе-оВете. На- 
пълно разбирам 5ппу защо са ограничи- 
ли Броят на записаните игри - иначе съ- 
щестВуВа реална опасност да напълни- 
те харда си за нула Време. А има и дру- 
ги лоши ндоВини. 

Поради странният начин да 
получаВате задачите Ви, В по-голямата 
част от Времето ще се разхождате без 
да имате ни най-малка представа КакВо 
точно трябВа да напраВите. Знаете 
целта си, но как се постига тя - един 
Боб си знае. Което Води до чести заби- 
Вания, осВен ако нямате Късмета да 


Меззан 


<--- 


погледнете точното нещо и да Ви ста- 
не ясно, за КакВо служи то (както стана 
с мен). Усещането изобщо не е от най- 
приятните. Въртите разни ръчки, поп- 
раВяте Кутии и хал хабер си нямате, за- 
що го праВите, докато накрая не се слу- 
чи НЕЩО и тогава Вие си Казвате - аха! 
Играта стаВа доВолно трудна от един 
момент нататък |поВратната средна 
анимация). ТогаВа започВате да преда- 
Вате Богу дух неприятно бързо. Особе- 
но ако сте на последно ниВо на слож- 
ност |тогаВа при смъртта на прием- 
ника Ви, се споминВате и Вие). А ако Все 
пак успеете да се измъкнете наВреме, 
намирането на ноВа жертВа стада 
скандално тежко (прочетете си РОЕ ръ- 
коВодстВото и ще ме разберете). До- 
ри и на по-лесни ниВа на трудност бу- 
тонът ХАМЕ ще Бъде най-добрият Ви 
приятел. Както е Казал Питър Нортън 
“ баме опеп, зауе еапу“. Пред очите ми 
са няколко момента от играта, Където 
трябВаше да изчисля Всеки един ход до 
стотна от секундата, за да успея да 
мина нататък. 

- Е, не! Героят ми отново се сбъгяса! Не 
мога да мина на отсрещната страна. 
Писна ми. 

Както се оказва - М/5рег е Като Будил- 
ник. ЕдВа ли има опасност да пропусна 
нещо Важно с тези негоВи Вопли. Та, на 
темата - играта е и адски бъгаВа. ЯВно 
итеграу накрая са пришпорили 5Нту да 
пуснат играта за Великденския Бум и 
резултатът е тъжно плачеВен. Хар- 
дуерната несъвместимост с един Ка- 
мион Карти е един от проблемите. 
ПърВата ЖжертВа на Мез ан се оказа 
моят стар е! 740. Играта безочлиВо 
ми заяви, че иска ЗО ускорител и безапе- 
лационно ме изхвърли В МЛпдоуузеа. А с 
КакВо играя О3 бе, аланкоолу? Започнах 
да се пенябвя, но никой не ми обърна 
Внимание. След тоВа разбрах, че проб- 
леми имат и собстВениците на 
СеРогсе256, ТМТ Мапа и разни други кар- 
ти и ми стана по-леКо. След Като си 
Взех Ша ТМТ 2 Всичко тръгна нормал- 
но, но на Всеки десети Гоа се озоваВах 
отново В М/пдомуиз-а. Смених Компютъ- 


ра и проблемц- 
те отпаднаха, 
но Вече > Бях 
Крайно > изнер- 
Вен. За БъгоВе- 
те В играта не 
ми се говори, но 
бъдете сигурни, 
че ги има В изо- 


Билие. Искаме 
рак"! Искаме 
рак"! 

КакВо се получа- 
Ва В крайна 
сметка? Бо- 


ЖестВена игра с 
адски проблеми. 
За радост доб- 
рото е поВече 
от лошото, но 
Меззай можеше 
да се преВърне 
В тоВа, Което 
МОК Вече е станал - еталон за оригинал- 
ност и професионално сВършена рабо- 
та. А се оказа поредната много добра 
игра. ОстаВам с надеждата за Сапб и 
5хаспсе. 

СВърших. НадяВам се Всичко 


тоВа да Види бял сВят, за да могат ТЕ 
да го прочетат. Но нещо не е наред. Не 
мога изцяло да контролирам субекта. 
Насред пълното отсъстВие на мозъчна 
дейност се пояВяВат цели торнада оп 
мисли, Които излизат наВън без да ис- 
Кам. Ето тези пасажи В Края не прили- 
чат на моя стил. КакВо иска да каже по- 
зи тъпанар? Що не Взема да го "самоу- 
Бия, Като сКоча през прозореца? Не, 
стига толкоВа насилце. По-добре да се 
махам оттук. Нямам КаКВо да правя по- 
Вече В пода заБраВено от Бога (изВиня- 
Вай тате) място. Моят доскорошен 
домакин тръгВа заплашително Към 


мен. ДаВайте 
крилца да 
Ббягаме. Ще 
ме настиг- 
не. До Вра- 
тата съм. 
Аааааргх. 


Брутален е! 
Брутален е този 
ВарВарин. Ела поук 
Бе, мухльо. Ела да 
ги поемеш тези 
дВе брадви. Муаха- 
хаха. Проблеми ли 
имаш нещо? 

Успях! Винаги съм 
знаел, че ще успея. Се- 
га да отидем нагоре и 


да МУ се оплача с Какви хора ме е събра- 
ла съдбата. ДоВиждане скъпи читате- 
ли. При едно добро стечение на об- 
стоятелстВата поВече няма да се Ви- 
дим. 

Ангелчето Боб, Което Вече не Беше 
Боб, се засили, след Което скочи ВъВ Въз- 
духа и стремително се понесе надолу. 
Малко преди сблъсъка с тротоара успя 
някак си да развее крилцата на гърба си 
ис несигурен летеж се отпраВи Към не- 
Бесните селения. 

- Колега? Абе Къде отиде този Сгооуе? 
Ела да сВаляш шотоВе, докато се Бия с 
Андариел. 
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сяка сага има своето начало... В 
В- случай по-уместно Би Било 

да Кажа "Всяка сага има продълже- 
ние Защото не Коя да е игра, а именно 
серията МЕ5 се оказа Крайъгълен камък В 
развитието на гаста игрите. С Всяко 
продължение тя Вдига летВата Все по- 
Високо Както за Конкуренцията, така и 
за хардуера. При издаването на първия 
МЕ5 едВа ли някой В ЕА си е представял 
КакВо Ел Дорадо ще се окаже поредица- 
та. Но тоВа е факт. Игрите от серията 
МЕ5 са най-продаваните заглаВия на Ком- 
панията. Заедно с ЕРА 2000, те се преВ- 
ръщат В продуКт, който В ЕА се носи са- 
мо с щемпел "спешно". Не напразно и бе- 
та-тестът на МЕ55 се превърна В едно 
от най-мащабните начинания от този 
род В Бранша на автомобилните състе- 
зания. 

Най-новото отроче на ЕА не 
нарушаВа с нищо традицията да е гра- 
фично. бижу и да събира погледите на 
Всички осмелили се да отпраВят Взор 
Към Визуалното 0 съвършенство с риск 
за сърдечен удар. Бедна е чоВешКата 
фантазия, драги читатели, Как с малко 
може да се напраВи много. До излизане- 
то на петата част (айде няма да броим 
5Е Версиите) Всички се дивяха и Възди- 
шаха по Со МсКеа - графиКата Била су- 
пер, реализмът бил на ниво и прочие. 
Подобно на Ю 5хоймиаге, докато остана- 
лите се чудят Как да наподобят с игри- 
те си гореспоменатата, В ЕА сядат и 
почВат да мислят. И ПРЕНАПИСВАТ 
ВСИЧКО ОТ НАЧАЛО Резултатът днес 
е, че графиката на МЕ55 е с пъти по-доб- 
ра от тази на предшестВениците си. 
Но нека систематизираме малко неща- 


псжгпег ууогкъпор / гоопп 


дтат-т-тата нее тт тата ттет-та дан 


та и да започнем отнача- 
ло, за да не се преВърне то- 
Ва В най-разхвърляната 
статия В историята на 
Ссатег5 М/огкзПор. 

Бързам да Кажа, 
че интродуКцията е очаро- 
Ваща. Смело мога да заявя, 
че Видео-отКъсите на иг- 
рата могат да съперни- 
чат с Качеството на ОМО 
по отношение на чистота 
на изображението. Обаче 
тоВа, което подскача и 
Крещи да бъде Видяно, е 
ноВата графична система. 
ТВърдя, че тук единстВено 
ОЗА може да се опре на 
МЕ5: Рогвспе Итеазпед по 
Красота. Какви цВетоВе, 
КакВи багри, В 32-БитоВ 
цВят играта изглежда Като че ли Карате 
наистина нейде из нивята на Южна 
Франция. Когато слънцето залязва и Ви 
блести В монит... искам да кажа В очи- 
те, |епз Паге ефектите направо ще Ви 
смаят. ПоВече оттенъци на златисто- 
то | и оранжеВото Вероятно има само 
при реален залез. Красота, Братлета! 
Слънчо разпръсква наВсякъде сВоите зла- 
тисти |) багри, превръщайки сВета В 
една златна |!) приказка, Която трябВа 
да се съпреживВее, за да се запомни. За да 
не си помислите обаче, че само В стък- 
лото грее така, ще уточня, че на здрача- 
Ване и асфалтът далеч не толкоВа че- 
рен, Колкото по обед. Разбира се, черве- 
ното на поршето Ви също ще се Видоиз- 
мени, макар не толкоВа рязко... И така 
нататък, попълнете сами, ако имате 
Желание. Други 
части на дено- 
нощието ч 
съотВетното 
им осВетление 
може да се 
Видят по разни 
пусти, Които Ви 
предлагат нап- 
ример шофиране 
по тъмно през 
индустриална 
зона, или на обед 
през “| горички. 
НадяВам се, не 
сте се съмняба- 
ли,че дърВесата 
хВърлят сенки. В 
МЕ5З и МЕ5: Н5 
Беше “обещан 
гланц на Колата, 
В който да се 
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отразява околността, но ЕА спазиха ду- 
мите си малко полоВинчато. Тук Вече си 
имаме Коли, чиито лъснати до Блясък ла- 
марини отразяват БукВално Всяка тре- 
Вичка, камъче и мантинелка, поКрай Коя- 
то минете. ТоВа Важи и за лампите В 
тунелите, които се отразяват В поКри- 
Ва на Возилото Ви. При по-ВисоКка сКо- 
рост дори може да се достигне оптич- 
ната измама, че имате монтирани на 
покриВа шарени ленти. В МЕХЗ имаше и 
някои невиждани дотогаВа ефеКти, Ка- 
то например струящата през прозорци- 
те на мостчето В Нотегоууп сВетлина, 
или Колелото на мелницата по-нататък 
по пистата. ТуК отноВо ще Видите не- 
ща, Които ще Ви накарат да изпуснете 
гонитбата. Пак мостче, а отстрани - 
Водопад, и Водните пръски Влизат Вът- 
ре, защото то е оборудВано с прекрасно 
големи дупКи, служещи му за прозорци. 
Няма да Ви описвам КкакВа еуфория се 
настаняВа В душата по Време на и след 
преминаване през тези Водни пръски! 
Мамка му, ЕА пшег! Е, не остаВят следи 
тези Капки, но тук нищо не се лепи по 
стъКлото на Колата шли на камерата, 
така че недейте да Карате из Калта с 
надежда. ФароВете по-рано осВетяваха 
пътя подобно на ТИР, изцяло облечен В 
прожектори - сиреч, не остаВяха тъмно 
местенце пред Вас. Тук ще се сблъскате 
с големи промени..СВетлината им Вече 
разкриВа неголяма част от пътя, а на 
доста места няма голямо значение дали 
сте ги Включили, или не. Окастрени са 
дългите, таКа че ще трябВа да се задо- 
Волите само с Къси сВетлини - яВно В ЕА 
мислят за шофьорите от насрещното 
аВижение. ОсВетените места под лам- 
пите на улицата Вече не са просто го 


тоВи текстури, а съвсем автентични 
динамични сВетлини, подобно на тези В 
ОЗА и ПЛ - ще рече, че цВетът на Колата 
Ви наистина се променя, щом се пози- 
ционирате под такоВа осВетително 
тяло. Мисля, тук му е мястото да споме- 
на пушека, който щедро излита изпод гу- 
мите на поВерената Ви таратайка. 
Всички да знаем, че стандартният му 
цВят е нещо средно между този на дим- 
Ка от амониеВа селитра и графита на 
молиВ 2В. Тук няма да Видите отсенки 


и дВа усилВателя с по няколко Колони, ще 
можете да се Възползвате от функция- 
та 30 5оипа, и да тероризирате съседи- 
те. 

АКо сте се екипирали Като 
шампиони, Време е да задълбаем В игра- 
та и да напраВим дисекция на някои ос- 
ноВни анатомични особености на още 
топлия 0 труп. В него, Както споменах- 
ме по-горе, на Воля щапуркат гниди, ба- 
цили, паразити и прочее паплач. 

На пърВо място искам да 
уточня за най-несхватли- 
Вите защо играта се зове 
Рогзспе Отеазпед. В нея 
няма да намерите други 
Коли, освен Порше. Само 
Поршета. Всички модели, 
излизали от 1950 насам - 
наистина не са малко. Ако 
Ви се струВа скучна идея- 
та, по-добре забраВете за 
играта, макар че има дос- 
та осноВателни причини 
за протиВното. Тях ще се 
опитам да ги изложа по- 
надолу. 

Има няколко режима 
на игра - ЕмошПоп, 5та!е 
Касе, Мишрауег и Растогу 
Опмег. Ако решите са си 
трошите > глаВата на 


от тази гама, а прекрасен зелен цвят, 
Което без съмнение ще се хареса на те- 
зи от Вас, които "летят" често и по ев- 
тиния начин. Точно така - Бледо зелени- 
КаВ, ужасен пушек! ТоВа - Как да е, макар 
да не е единстВения шамар, Който ще 
Ви Бъде зашлеВен В следстВие на топур- 
Кащите из играта (В ограничено Коли- 
честВо) "БуболечКки". Нека спомена някол- 
кото гадости, които, ако сте Взиска- 
телни, ще забележите и без моя помощ. 
На пърВо място са аВуизмерните зри(ез. 
Не стаВа дума за реклами на изВвестна- 
та разхладителна напитка, а за плоски 
Картинки, Които, подобно на трупоВе- 
те В ПООМ, са обърнати Винаги Към 
Вас, откъдето и да ги гледате. Ужасия. 
За капак може да минаВате през обекти- 
те, реализирани по тази плехнология. 
Ефектът не е полкоВа забележим, КолКо- 
то В МЕ5З, защото аВторите са се пос- 
тарали малКо да позамажат работата, 
но ми се струва, че при Всичките тупа- 
ния по гърдите и приказки за Векторна 
графика... 

И понеже яВно поВече хВаля, 
откКолкото недоВолстВам, нека продъл- 
Жа. Да послушаме. Музиката отноВо е 
комбинация от незлоблиВо техно и 
ядлиВ рок. За разлика от предишните се- 
рич, тук имате |икебох, с чиято помощ 
може да накарате играта да сВири само 
тоВа, което Ви харесва. Що се отнася 
до разните звуци на природата - Бучене- 
то на аВигателите, Бръмченето на об- 
Кръжението и прочее, мисля, няма сми- 
съл да Ви КазВам, че те са си на място и 
звучат Както си му е редът. ДВигатели- 
те на разните модели не звучат еднак- 
Во - Като на траКтор с Вертикално изли- 
тане "Булгар". Ако имате МХЗОО или Цме! 


ЕмошПоп, ще трябВа да 
минете през целия трън- 
лиВ път на Рогзспе до сегашния им пие- 
дестал. ЗапочВате с 11000 парични еди- 
ници (марки, предполагам), Като с тях си 
КупуВате пърВата таратайка. Щом спе- 
челите определен Брой състезания, ми- 
наВате В друга година. Там фабриката, 
Която отноВо и отноВо изплюВа ноВи 
модели, Ви смъкВа Кожичката с ноВите 
си Каляски, защото очевидно не може с 
модела от 1962 да победите злобните 
си опоненти, Качени на най-новия 
Вохтег. За ВсяКо спечелено състезание 
получаВате някфи Кинти, Които Винаги 
са недостатъчни, за да си Купите ноВо 
Возило и да ремонтирате старото. Да- 
лаВерата тук е, че например антиката 
от 1950 (струВала 12000), през 1960 Ве- 
че се оценяВа на сума от порядъка на 
35000. РазБирате ли сега защо е добре 
да не хвърляте 
на Баща си лада- 
та? Макар слу- 
чаят с нея да е 
различен, | тук 
колкото поВече 
старини имате 
В гаража си, тол- 
КкоВа по-дебел е 
портфейлът Ви. 
С Времето пис- 
тите  стаВат 
далеч по-Комп- 
лексни, откКолко- 
то тези В 5тпа!е 
гасе, и от преж- 
деВременно при- 
земяВане В ман- 
тинелата с 200 
Ви спасяВа един- 
стВено функция- 
та Ргасисе Кип 
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(В сВободен превод - тренироВъчни оби- 
Колки). Понеже много често няКой заВой 
си е сменил посоката, или настилката 
нещо се е преместила, по този начин 
може да се запознаете с тоВа, Което Ви 
очакВа. Имате Възможността да преиг- 
раВате пистата, докато я научите нац- 
зуст, но Внимание! В тези упражнения 
шофирате не Колата, с Която ще проВе- 
дете състезанието, а някоя произВолно 
определена от компютъра. Което зна- 
Чи, че може да си тренирате с 911 
Вохег 4, а Всъщност да тряБВа да се 
търкаляте с 72 911 5 Соцре. В Емошноп 
на Всяко състезание има по няколко пис- 
ту, Които трябВа да минете първи, за 
да продължите напред. Разбира се, може 
да финиширате и Втори или трети, и 
пак ще получите няКакъВ процент от 
наградния фона - примерно с три тре- 
ти места може да си закърпите фугите 
по таратайката и да си Купите нова. 
Но ако държите да се озовете В година, 
по-близка до нашето Време, отКолкото 
1970, ще трябВа да се доберете до за- 
Ветната победа. През Емошпоп между 
другото минаВа единстВеният законен 
път Към Всички писти и Возила. 

5та!е Касе и Мишрауег, стру- 
Ва ми се, са ясни. В режим "Мулти" ще 
можете да се Блъскате с приятели през 
модем, |РХ и петег. Еастогу Опуег е мал- 
Ко позасукано. Тук няма нужда да се мъ- 
чите с някаКкВи отчаяни, едва търкаля- 
щи се Каруци, а ще може да яхнете Въз- 
можно най-новите прототипи, и да по- 
Кажете на гракналото за сензации ре- 
портерско БратстВо КакВо може най-но- 
Вото отроче на заводите на Еегапапа 
РогзсНе. За да Ви удостоят обаче с тази 
съмнителна чест, ще трябВа да се нау- 
чите да праВите разни номера с Колата. 
По мои скромни преценки те не Включ- 
Ват само отделяне от поВърхността 
от спряло положение. 180 и 360 градусо- 
Во завъртане, скоростно преминаване 
през остри заВош, търкане на гуми и 
прочее лоВкости на кормилото и педа- 
лите - трябВа да ги правите със затво- 
рени очи, за да Ви приемат В този тим 
за Богоизбрани. 
Пистите, по Които Карате, са |(почти) 
фотореалистично Копие на прототипи 


те си. Без Капка съмнение мога да Кажа, 
че В Монако наистина така изглеждат 
улиците, Както са предстаВени В МЕ5: 
РИ. Е, Къщите може да не са същите, но 
плоВа Вероятно е продиктуВано от Вро- 
дената сКкръндзавост на мениджърите, 
защото сигурно е трябВало да се плаща 
лицензна такса на Принц Рение. На пис- 
тата 2опе пдишейе фабриките изпус- 
Кат пушек (бял тоя път), от тръби 


можността за регулиране на Визуалните 
и аудио настройки по Време на състеза- 
ние. 

ЗабелязВате ли, че досега не 
съм обелил и дума за физическия модел? 
Така е, защото мисля да отделя специал- 
но Внимание на този аспект от играта. 
Не случайно толкоВа много хора се хба- 
наха за Со МсКеа като за спасителна- 
та сламка, от която Като от самотен 

остроВ могат да псуВат на 

Воля "нереализма" на МЕ5. Наис- 


някакВи излизат огнени езици, Корабите 
сВирят, Камиони са паркирани тук и 
там - изобщо, Все едно наистина Кара- 
те из индустриалната зона на голям 
френски град. И пистата, назВана 
5спуиаггмуаа, предлага немалко Красоти 
и радости за окото. ОсВен доста-по-го- 
респоменатия Водопад, може да се наб- 
людаВа и Къщурка, от чиито Комин се 
Вие пушек, дърВообработВателна фаб- 
рика със заплашително надВиснали над 
пътя трупи - още малко и ще се затър- 
Калят, гора, толкоВа гъста и обгражаа- 
ща лъкатушещия път, че чуВстВото за 
Клаустрофобия може аа се издигне до не- 
Виждани Висини. СледВаща писта пък Ви 
отВежаа сред плодородните поля на 
Нормандия - безкрайни ябълкоВи гради- 
ни, натежали житни ниВвя и мегаломанс- 
Ките постройки, така характерни за 
французите. Изобщо фантазията на 
природата не знае граници, а е толкова 
просто да изплагиатстВаш от по-доб- 
рите. ЕА са наясно с този факт, така че 
скуката едВа ли ще Ви споходи скоро В 
Компанията на МЕ55. АКо сте се дразни- 
ли от фаКта, че джантите на гумите В 
предишните серии не се Въртяха, Бъде- 
те спокойни - и за Вас е помислено. Най- 
сетне те се Въртят, Както си му е ре- 
дът, с пълни обороти, и изобщо, Всичко 
е Като наистина - със спирането, засук- 
Ването при търкане на гумите, и Всич- 
Ките му там екстри. Менютата също 
са пипнати. Всичко е таКка оптимизира- 
но, че с минимален Брой команди да се 
озовете В състезанието. По Време на 
Каране няма едно излишно панелче. За 
сметка на тоВа от Всичките налични 
такиВа постоянно тече няКакВа инфор- 
мация, и по Време на ожесточената го- 
нитба нищо чудно да станете малко 
разногледи. ЕдинстВената ми забележка 
по отношение на интерфейса е неВъз- 


тина, далеч не може да се на- 
рече Близък до реалността че- 
лен удар В дърВо с 300Км/ч, 
след Което Колата само леко се 
откКлоняВа и продължаВа от 
100 да ускоряВа. Фактически 
динамиката на МЕ5З Беше то- 
Ва, Което праВеше играта 
толкоВа приятна. В нея няма- 
ше нищо реално. МЕ55, обаче, 
идВа (макар по нежелание на 
любителя-шофьор) с пълен ар- 
сенал реалистични поВеден- 
чески модели на колите. Доста 
отдаВна Всички си мечтаят 
да могат да Карат Колите, как- 
то Виждат тоВа да става по 
телеВизията, но не им се уда- 
Ва, защото играта не го поз- 
Волява. Е, Вече можете - ще рече, че иг- 
рата предлага Възможно най-близко до 
реалността поВедение на аВтомобили- 
те. Ако си мислите, че щурм на близката 
мантинела със сто Километра В час ще 
я размаже, а Возилото Ви Като танк ще 
продължи напред, най-Вероятно сте В 
дълбока грешка. Колите тук се разпльок- 
Ват, разглобяВат и разкатаВат. Нека 
пърВо уточня, че Влизане ВъВ завой със 
200 е теоретично и практически непре- 
поръчително, защото злината ниКога не 
идВа сама. СъотВетно заВоят 
не е само един, т.е. цялата ма- 
неВра е обречена на неуспех. За 
Капак тук Колите не могат да 
Вдигат поВече от 200, осВен на 
някоя супер дълга праВа. Което 
значи да забраВите ВсякакВи 
скокоВе от по 50 метра. Имай- 
те едно наум, че ако Влезете Ка- 
то фурия В шикан, шансът да 
излезете разпарцальосан е мно- 
го голям. Колата далеч не се аВи- 
жи на Въздушна ВъзглаВница, и 
не може да минаВа откъдето си 
поиска и Както си поиска, тук 
ще трябВа да се съобразяВате с 
граВитацията и физичните за- 
Кони, устаноВени още от Вре- 
мето на Исак Нютон. За да Взе- 
мете заВой, осВен че трябВа да 
намалите, трябВа и да Включи- 
те на по-ниска предавка. Вече не може- 
те да използвате мантинелата Като 
средстВо за оттласкаВане - тя само Ви 
забавя. ПоВредите на Колата са застъ- 
пени и тук - по много по-логичен начин, 
отколкото В МЕ5: Н5. Разбира се, тоВа 
далеч не е ВъВ Ваш интерес, но КаКВо да 
се праВи - реализъм, братя. ТоВа ме под- 
сеща да Ви Кажа и за ръчните скорости. 
Ако държите наистина да просперира- 
те В ЕмошНоп, няма Как - ще трябВа да 


забраВите аВтоматичната трансми- 
сия. Тя просто не е достатъчно ефек- 
тивВна В сравнение с Компютърните Ви 
съперници, чиито интелект, или, по- 
точно, чиято непобедимост е ошлайфа- 
на до блясък. 

Като загоВорихме за опонен- 
пите, нека допълним - те са изключц- 
телно съобразителни. В МЕ5З, Както и В 
МЕ54 за по-ранните Версии няма какВо 
да говорим), те Бяха просто залъгалка, 
имаше ги само Колкото да се търкалят 
насам-натам. Изобщо не можеше да се 
гоВори за равностойни протиВници - 
те дори не използваха пълните Възмож- 
ности на автомобилите си. Например, 
Караха - и той най-бързият от тях - с 50 
километра под максималната сКорост. 
В петата част ЕА малко са попрекалили 
- напраВили са мръсниците поВече от 
силни. Опонентите Ви просто изсмук- 
Ват максимума от предостаВената им 
кола и изобщо не се церемонят даже да 
поизлъжат, Вдигайки малко поВече от 
позволеното. ЗабраВете птъпаците, 
Които Като гоВеда В обор се нахвърлят 
да Ви праВят засечка. Сега те са далеч 
по-лукаВи - пускат Ви да ги задминете, 
но така приятно Ви поклащат Колата с 
едно неВинно почукВане по задницата, 
че челната среща със стената наблизо 
не Ви мърда. За сметка на тоВа трафи- 
Кът ми напомня на сбирщина от хора, 
Които Все са ги Късали на шофьорските 
Курсове - Видно е, че хич не са запознати 
с праВилника. 

СтруВа ми се, че има още Как- 
Во да се каже по темата. Но тук ще за- 
Върша с любимия лаф на Всички, които 
описВат сюжета на няКоя игра: "ПоВече 
няма да издаВам, за да не Ви разВаля удо- 
ВолстВието сами да откриете Всички- 
те красоти на играта". Смятам, че МЕ5: 
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Рогаспе Ипеазпед съВсем спраВедлиВо 
може да се оКкичи с Короната на най-реа- 
листичната чгра В Жанра. Всеки детайл 
В нея е така пипнат, че да забравите 
реалността около себе си. Перфектна 
симулация. Между другото, предВидени 
са аВе Версии на МЕ55. Едната е се зове 
Рогзспе Ипеазпед, а другата Рогхспе 
2000 - тя е предВидена за европейския 
пазар, „докато пърВата ще радва 
американците. 


сзвзтор: Се? МЕ 


ъдебната зала бе претъпкана. 

Народът жужеше и Властният 

глас на съдията трудно си проп- 
раВяше път сред шумотеВицата. Па- 
търдията продължи оКоло пет мину- 
ти, след Което изтрещя гръмотеВица. 
Един многослоВен минотаВър се стро- 
поли насред трибуната с разполоВена 
глаВа. ИзВеднъж настъпи гробоВна тц- 
шина, а Въздухът се изпълни с харак- 
терната миризма на йони, освободени 
при изричането на голямо КоличестВо 
магии. ДВама магьосника изчезнаха и 
след тоВа се пояВиха на съвсем други 
места с Блестящи КръгоВе оКоло глаВа- 
та сч. 
- И така - прозвуча гласът на съдията - 
Събрали сме се на делото "Народът 
срещу НегоВо Величество". ОбВинение- 
то тВърдч, че ВиноВник за плачеВно- 
то състояние на царстВото е настоя- 
щият Крал и настоява за неговото не- 
забаВно еКзекутиране и избирането на 
ноВ глаВа на държаВата. Защитата 
тВърди, че отВетникът е невменяем. 
Нека изслушаме страните по спора. 
- ТоВа Вече на нищо не прилича - запро- 
тестира един от стражите на замъка. 
Паяците ни Връхлитат непрестанно, 
а няма Кой да помогне на граничните 
Къщи. ЕдинстВено ние им се притича- 
ме на помощ, но за съжаление Врагът е 
по-силен и непрекъснато умират 
Братята ни. Вече изпратих В гроба ба- 
ща си и Братовчед си. Работната ръка 
не достига за ремонт на кулите и сгра- 
дите и лека полека Всичко се превръща 
В едно огромно пепелище. За Всичко е 
ВиноВен ТОЙ! 
Няма пари. Чудовищата рутят Кулите 
ми една след друга и събирачите на 
такси не успяват да занесат данъците 
си до замъка! Какво да направя? 
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- Бием се за НегоВо 
Височество - продъл- 
Жи един Воин, а той 
изобщо не ни под- 
държа. Нито праща 
лечители да изцерят 
раните ни и да за- 
садят Билки, нито 
пък има отКъде да си 
купим отВари. Паза- 
рът изгоря. Не ус- 
пяхме да вземем наВ- 
реме “ лековитите 
отВари и сега мрем 
при Всяка по-мащаб- 
на схватка. Аз съм 
единст Веният 
оцелял, защото имах 
достатъчно мозък В 
главата си да из- 
бягам. 
Няма пари. Пазарът струва 1500 Жъл- 
тици! Откъде да ги Взема, по дяволи- 
те! АКо не Бяхте толКоВа Безумни, 
нямаше да измирате Като мухи. Вижте 
джуджетата например. 
- Магьосниците едно Време бяха уВажа- 
Вани. Имахме Библиотеки, Където да 
се обучаВаме, градини за ме- 
дитация, места, Където да 
уВеличаВаме опита си, магии 
на разположение. А В момен- 
та сме принудени да бягаме и 
при най-смешният Враг. За- 
щото сме слаБи и никой не 
иска да го разбере. Този чоВек 
ще ни погуби! 
Няма пари. Няма пари. 
НЯМА ПАРИ! НЕ РАЗБИРА- 
ТЕ ЛИ БЕ, ИДИОТИ! НЯМА 
ПАРИ! 
Ето че Вече сте за- 
познати с една не малка част 
2 от най-новата 
стратегия В реално 
Време, Която се 
пояВи на пазара. 
Смея да тВърдя, че тоВа е ц 
най-оригиналният продукт, 
който Видя бял сВят В този 
Жанр за последните няКолко 
месеца и си заслужаВа Висока- 
та оценка. Но да започна от- 
начало. Поради порочната 
практика на няКои хора Вина- 
ги да започват с историята 
на играта, този път аз из- 
цяло ще я пренебрегна. Ето 
така, за разнообразие. Ще за- 
почна напраВо със същината. 


Нека изометричният изглед на играта 
не Ви наВежда на грешната мисъл, че 
пред Вас стои поредният Оипе 2 (или 
както Вече е по-модерно - Тагсгай) Кло- 
нинг. Наистина и В Маезгу можете да 
строите сгради, да наемате Воини, да 
правите ъпгрейди и да трупате ресур- 
си (пари), но дотук сВвършВат прилики- 


да КомандВате магьосниците, да пра 
Вите Клопки и ВсякакВи други пакпо 
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с магарето си - да поднесете моркоВа 
пред тъпото ЖиВотно |респектиВно 
Воин) и да чакате да отиде там, къде- 
то искате. Само че, за да разчитате 
на успех, ще се наложи да замените 
оранжеВия зеленчук с тежка Кесия, пъл- 
на със златни монети. Защото макар и 
народът да пее "Зеленчуци Който не 


една сграда. А тя ще бъде точно на 
Война цена от предишната законът 
за търсенето и предлагането В сила 
или тВърде Безкрупулни посредници - 
Все още не съм установил). Което озна- 
чава, че малко трудно ще можете да 
напълните Картата само с единици 
от един и същи Клас. Ще Ви излезе пре- 
калено солено! Друга- 
та особеност при 


яде, той голям не ще да порасте“, има 
ч една друга погоВорКа "Гладна мечка, 
хоро не играе. ФинансоВият стимул 
да нашоКат Канчето на дадена гадина, 
да се разруши сграда или да се разкрие 
част от Картата играе основна роля В 
Битката Ви срещу злото. 

Самите герои В Мае у са 
много странна и разнообразна пасмина 
и на нея смятам да посВетя следВащи- 
те няколко страници. Като за начало 
те приличат на съвсем нормален пер- 
сонаж от ролевите игри, Които сте 
срещали - имат си ниВо, имат си харак- 
теристики, трупат точКи опит, нау- 
чаВат магии, носят предмети и про- 
чие. Тук нямате КласоВе - от Всяка една 
сграда си излиза уникален герой. Той си 
има име (тук ЗАДЪЛЖИТЕЛНО трябВа 
да се отбележи най-ценният Кадър В 
цялото КралстВо Ардания - Магьосни- 
Кът Калдерон! и маКар че притежаВа 
сходни характеристики с негоВите 
събратя,той се и различаВа от пиях. 
Например не успях да намеря дВама Па- 
ладина от седмо ниВо с едни и същи 
показатели. ЯВно от СуБепоге са обър- 
нали голямо Внимание на детайла. 
Разнообразието на Бойците Ви е голя- 
мо, но не прекалено. В началото ще 
имате на разположени Бойци (като 
Вместо тях по-Късно В играта ще има- 
те на разположение МЖагпогв о! Овсога 
или паладини), Крадци, рейнджъри и ма- 
гьосници. За да можете да си Въдите 
гореспоменатите гадини, тъй де, ге- 
роч, ще се наложи да се сдобиете със 
съотВетните постройки. ВсяКа една 
от тях побира до определен брой пер- 
сонажи. Например гилдията на рей- 
ндЖжърите има капацитет за точно 4 
стрелеца. Ако искате да наемете пе- 
ти, ще се наложи да построите още 


героите е техният 
характер. Точно та- 
Ка, Всеки тип персо- 
нажи си има сВоите 
предпочитания и 
черти Като > сме- 
лост, алчност, се- 
Беотрицание, сКлон- 
ност да помогне на 
изпадналия В Беда и 
прочие. Макар че В 
началото на играта 
няма да можете да 
разберете точните 
механизми, | Върху 
Които е построено 
поВедението на ге- 
роите, скоро ще мо- 
Жете да устаноВи- 
те някои закономер- 
ности. Например Паладините обичат 
да се аВижат единстВено със себепо- 
добни (или В Краен случай с лечител) и 
златото не е голям стимул за тях. Ос- 
Вен тоВа те са относително разумни, 
така че рядко умират от глупостта 
си. Което не може да се Каже за Варба- 
рите. Те са може Би най-малоумните 
единици В играта. Дори и да имат па- 
ри ва тоВа малко по-късно), рядко ще 
отидат да си Купят лечебна отвара и 
при пърВото по-сериозно стълкноВе- 
ние ще умрат. Въпреки тоВа поради 
Вродената си симпа- 


Преди малко споменах джу- 
дЖжета, затоВа е хубаВо да изброя и 
другите дВе нечовешки раси, Които ис- 
кат да Ви помагат В Битката - гобли- 
ни и елфи. Гоблините са супер Бързи 
строители и разрушители на сгради, 
докато елфите са Безкрайно точни и 
бързи стрелци. Ще Кажете, тогава за 
какВо са ни хора? Ами същестВвуВа една 
малка подробност. Трите нечоВешки 
раси не се обичат много много и зато- 
Ва можете да привлечете само една на 
Ваша страна. Изборът си е изцяло Ваш. 
Пред подобна дилема ще бъдете из- 
праВени и Когато решите да сторите 
храмоВе. Те са общо 6, Като В една нор- 
мална мисия, можете да построите не 
поВече от 2. И тъй Като Всеки един 
храм Ви дава достъп до глобални магии 
(т.е. пакива, КакВито можете да нап- 
раВите наВсякъде) и Ви позВоляВа да 
наемете специфични единици, избо- 
рът изобщо няма да бъде лесен. 

Последните няКолКо изрече- 
ния подсказват, че Вече сме наВлезли В 
раздела за сгради. В архитекурната 
част от играта Вие сте единстВе- 
ният чоВек, който ще реши Кое, каки 
защо да построи. ЕдинстВените огра- 
ничения са от финансоВ и пространс- 
тВен характер. Както и В стандарт- 
ните стратегич В реално Време, някои 
от сгради ще искат определени пред- 
поставки, за да можете да ги построи- 
те. Нетипичното В случая е, че тук 
имате ъпгрейди на микро раВнище. 
КаКВо ще рече тоВа? Например пост- 
роцли сте пазар и сте напраВили Всич- 
Ки ъпгрейди. В същия момент Врагът 
атакуВа и разрушаВа тази сграда. Кога- 
то съберете пари отноВо да построц- 
те пазара, ще устаноВите, че той 
няма нито един ъпгрейд и трябВа да 


тия с рейнджърите, 
те ходят заедно да 
ловуВат за лошкКоВ- 
ци и една потеря от 
адВа-три рейндажъра 
със същото > Коли- 
честВо ВарВари е 
много лоша ноВина 
за Врага. Джуджета- 
та пък са БаВни, 
Безстрашни и оби- 
чат парите поВече 
от Всичко на сВета. 
Те са може Би най- 
афектираната еди- 
ница от наградите, 
Които даВате. По 
този поКазател мо- 
гат да се Кконкури- 
рат единстВено с 
Крадците, Които ос- 
Вен че са бързи и стрелят, обичат ад- 
ски много да... ами Крадат. Солариси- 
те пък са предимно дефанзиВна едини- 
ца, която обикаля Вашите постоВе и 
троши глаВите на нападателите. Ма- 
гьосниците гинат Като мухи, защото 
са с Крайно малко жизнени точки и с. 


безкрайно голям показател за смелост... 


напраВите Всичко отначало. Същата е 
ситуацията, Когато искате да напра- 
Вите дВе Библиотеки или коВачници: 
Което налага изВода, че ще се наложи 
да пазите Като Бета-Версията на 
ПаБо 2 горепосочените три сгради. 
Без тях нямате сериозни изгледи за ус- 
пех. Защото без яки Брони и лечебни 


отВари редиците на Вашата армия 
непрекъснато ще намаляват. В Маезу 
почти Всяка сграда си има сВоя спе- 
циална фунКция. Например ако пост- 
роите храм на Кгот, ще имате достъп 
до Каде о! Кгот, който срещу скромна- 
та сума от 1500 Жълтици уВеличаВа 
Временно Всички характеристики на 
героите под Ваша Юрисдикция. 
Като стана дума за пари, нека да Ка- 
Жем няколко изречения и по този Въп- 
рос. Златото е основната аВижеща си- 
ла В Араания. КакВи са паричните по- 
тоци ВъВ Вашето КралстВо? 
Казано на езика на счетоВоди- 
телите, пасиВните БалансоВи 
статии са наемането на Вой- 
ници, строежът на сгради и 
изричането на глобални магиц. 
Дълготрайните актиВи са 
недВижими имоти под форма- 
та на Къщички, Които плащат 
данъци, пазар, страноприем- 
ници, КоВачници, Библиотеки, 
гагдгоипдз и търговски обек- 
ти, регистрирани по ДДС из 
цялата карта. За да наВлезем 
по-дълбоко В счетоВодстВото 
на Маезу, ще преминем от 
макро Към миКро раВнище. 
ПърВо ще разгледаме Вашите 
герои. За да осъщестВят 
транзакция от типа "Кредит 
Джоб - Дебит КоВачница", са 
им необходими сериозни па- 
рични средстВа. Които се набавят 
чрез уБийстВото на разни същества, 
източник не само на опит, но и на не- 
лоши пари. Бирниците пък се грижат 
хазната да е Винаги пълна. Те обикалят 
Всички сгради, подлежащи на данъчно 
облагане, и след тоВа тичат Към най- 
Близкия пункт за предаВане на такси- 
те. Тяхната роля е много Важна и поня- 
Кога е по-добре да се грижите за пяхно- 
то здраВе, отколкото за тоВа не ге- 
роите Ви. Което стаВа единстВено 
чрез маги. ; 

А те са зверски скъпи. ЗВЕРС- 
Ки! Само за сраВненце. Едно просто ле- 
чение струВа 200/400 жълтици" (ваВи- 
си Кой храм сте построцли). За аа спа- 


зрозу | 


сите един герой В режим Берсерк оба- 
че, трябВа да употребите тази магия 
поне 10-ина пъти. Простичката Калку- 
лация поКазВа, че ще похарчите поне 
2000 Жълтици. А цената на чистак 
Бърсак ноВ, неамортизиран паладин е 
1000 Жълтици. ЗатоВа моят съВет: е 
да се ограничаВате с използването на 
магическия инВентар и поВече да раз- 
читате на други методи. От друга 
страна обаче, ако тоВа е единстВе- 
ният начин да спасите някоя Важна 
сграда - дерзайте. Имайте предВиа, че 


у о! КесКопте 


„ ЕВАЗЕ ИСТОВТЕЗ 


определени гадини са имунни на даден 
Вид магия, така че Като нищо ще про- 
фукате Бащиното имане Без да убиете 
тази персона. 

Като стана дума за ВрагоВе - 
тВарите, срещу Които ще се Борите, 
са най-разнообразни. Като започнем 
от най-БолнаВите Като гигантски плъ- 
хоВе и завършим с Каменни големи, ог- 
рета, триглаВи змейоВе и фантоми. 
Всяка една гадина си има единица, Коя- 
то е особено ефектиВна срещу нея. 
Например паладините са Божие наказа- 
ние за фантомите, а скелетите на нек- 
романсерките пък стопяВат дракон за 
секунди. ТоВа е още един доВод да има- 
те Възможно най-разнообразна Войска. 


ТоВа накратко представляВа Ма|ез/). 
ВярВам, че ще се съгласите, че тоВа 
заглаВие носи В себе си сВежия полъх на 
промяната В стратегиите В реално 
Време. Въпросът е, доКолКо успешно са 
ВъВедени Всички по-горе описани меха- 
низми. Като за начало ще Кажа, че игра- 
та има много интересен датерау, Кой- 
то на мен адски много -ми допадна: 
Много добър ИзкустВен Интелект! С 
изключение на някои моменти, В Които 
Ви иде да убиете тъпата единица, Коя- 
то уВерено е тръгнала Към сВоето са- 
моунищожЖение, Като цяло Ваше- 
то Кралско ВойнстВо се държи 
много прилично. От един опре- 
делен момент нататък, играта 
можете да я остаВите на аВто- 
пилот и Всичко ще си ВърВи 
почти перфектно. Което д0- 
Вежаа след себе си проблема, че 
нуждата от интерВенция на иг- 
рача постепенно спада. А тоба 
не е нещо, Което Бихте искали 
да стане, нали? Мисиите В кам- 
панията са прекалено лесни и 
горе-долу с изключение на пос- 
ледната могат да се минат за 
около дВа дни. Мултиплеър ще 
Кажете. Тук идВа Втората сла- 
Бост на Маезгу: Играта по под- 
разбиране приема, че даВете 
КралстВа играят заедно срещу 
гадините. Ако искате да-обяВи- 
те Война на няКого, трябВа да 
дадете награда“за "чужда сграда шли 
единица. ОсВен тоВа има реална опас- 
ност сблъсъкъп"да,продължава едВа ли 
не Вечно. Приедно добро укрепление ш 
неВъзможндетта на протиВника да си 
управлява Войските, за да направи 
някоя хитрост, „непредВидена от ав- 
торите на играта, спокойно можете 
да прекарате-един ден на една Карта. 
Всичко тоВа не праВи Мацезбу лошо заг- 
лаВие; а просто го отдалечава от та- 
Ка мечтания Връх. Ако имаше няКакъВ 
начин да се опраВи проблемът с мул- 
типлеъра, Мае у щеше да заВладее 
сърцата на Всички почитатели на 
стратегиите В реално Време. т 
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то че нао-добрата походоВа игра 
Е- Всички Времена (след См!гайоп) 
стана още по-добра. Делукс Версия- 
та На Негоез о Мат апа Мадк 3 Вдъхна 
дойвлнителен жиВот на тази неВвероят- 
на игра. След ноВата раса от 
Аптадейдопз Ваде поВечето хора реши- 
ха че Вече няма КаКВо ноВо да се Види В 
поредицата. За обща радост пичоВете 
от Меуи Мопа Сотрийпа доказаха че Все 
още има сВежи идеш, Които да намерят 
място В Негоеха. 
Но нека да тръгнем подред. Определено 
най-силната част на Негоез 3: Тпе 5падоуу 


о! Оеат за Кратко ще му казваме Т5ОО), 
както и на цялата поредица е зпа!е-рауег 
кампаниите. Казвам това не за да омало- 
ВажаВам тишрдауег-а на НОММ - не ме раз- 
Бирайте погрешно. Просто спецификата 
на играта е такава, че за игра В мрежа 
трябВа много Време и поВечето хора 
предпочитат да играят солоВи мисии 
или случайно генерирани Карти. Та да се 
Върнем на Т5ОО. Тук на играчите са пред- 
ложени 7 ноВи Кампании обВързани с из- 
Кключително силна фабула, може Би най- 
добрата до момента от поредицата. 
Само с няколко думи ще Ви преразкажа за 
какВо иде реч. Играта разглежда Възхода 
и падението (редът не е задължителен и 
е Въпрос на гледна точка) на познатия ни 
още от пърВата игра Некромансер 
5апаго. Като мъниста от една огърлица, 
той манипулира четири нищо неподози- 
ращи герои да му помогнат В изпълнение 
на "благородните" му цели. Ход, обърка- 
ния ВарВарин, решил да загърби магията 
за сметката на БушуВащата ВъВ Вените 
му КръВ на боец и Сешц, уникалния Рей- 
нджър с елфски произход и повелител на 
5нагрзНоогег-ите, се поддаВат на лъжите 
на 5апаго за слаВа и Величие. МотиВация- 
та на ВарВарина-наемник Сгад Наск, или 
"Мег Наск, Както подиграВателно му 


казва 5апаго е ясна - злато и почести. А 
Магьосницата Сет просто търси убежи- 
ще от духоВете на падналите другари 
ВъВ Войната с Агспрай (ехрапяопеа на 
Негоез 2, озаглаВен З5иссезоп М/агз), надя- 
Вайки се да намери покой В ноВите земи. 
Та тези нищо неподозиращи герои пома- 
гат на 5апдго да събере дВа изключител- 
но могъщи артефакта - Аптог оГ е 
Патпед (Бронята на Прокълнатите) и 
Соак о! Пе Ипдеад Ктла |Наметалото на 
Възкресения Цар), с чиято помощ завладя- 
Ването на сВета изглежда Като детска 
игричка. На прага на царстВата Егайа и 
Амее, единстВената пречка по пътя му 
са същите хора, който дадоха силата В 
ръцете му - четиримата герои, Които 
трябВа да се обединят и да намерят 
частите и да сглобят най-могъщия ар- 
тефакт, същестВуВал някога - Апдейс 
Аапсе. ТоВа е единстВения шанс да бъ- 
де спрян запаго. 
Просто не мога да не изразя Възхищение- 
то си от работата на дизайнерите на 
Меми Мопд Сотрийпа Върху кампаниите 
на 1500. Картите са изключителни, а 
начина по Който са навързани и преми- 
наВането от една част на историята 
Към друга е просто фантастичен. Но 
ако искам да съм отКроВен, друго от съз- 
дателите на поредицата НОММ не сме 
и очакВали. Голямата ноВина при Камп- 
нациите е е Вече можете да променяте 
ниВото им на трудност. Ако смятате че 
много разбирате Негоех-а, пробВайте се 
да ги минете на трозяМе. 
Още отсега искам да предупредя Всички 
феноВе на играта - В Т5ОО няма ноВи еди- 
ници, раси или магич. ЕдинстВеният до- 
пълнителен елемент на датерау-я са но- 
Вите артефакти, Като тук ще Внеса мал- 
Ко пояснение, ТоВа което наричам ноВи 
артефакти, Всъщност са сборни предме- 
тч, чиито състаВКки са познатите от 
Негоез 3 артефакти. ОчеВидно момчета- 
та от ММ/С са почерпили идеи от Колеги- 
те си от други фирми и са се сетили да 
създаВат "Комплекти". Тез, освен Бонуси- 
те на отделните си Компоненти, дават 
на притежателя си и допълнителни, дос- 
та ценни екстри. Когато съберете Всич- 
ки части на даден Комплект, Когато на- 
тиснете с мишката Върху някоя от глях, 
ще Видите прозорец В който Ви се пред- 
лага да сглобите ноВия предмет. Оста- 
Вайки Верни на себе си, сме подготВили 
подробен списък на новите артефакти, 
дейстВието им и Компонентите им, Кой- 
то можете да намерите В Края на ста- 
тията. 
Всъщност има още една ноВост В игра- 
та, Която за малко щях да пропусна. Ста- 
Ва дума за защитния роВ оКоло градовете 


реми 
сащецсто „взкзииежа) 


графика 


зВук 
датерау 


ВЕЕР | | | | | 3 
пот 


Ви. След Като построите Сазйе В града 
си, около Крепостната стена се пояВяВа 
роВ със различно съдържание В заВиси- 
мост от Вида на расата (Вода, огън, че- 
репи и т.н.). Неговата функция досега бе- 
ше да забавя протиВниците, Както и да 
намаляВа защитния показател на Всяка га- 
дина, стъпила В него. В Т5ОО роВвът Вече 
има по-същестВена роля В отбраната на 
градоВете - Всяка единица, нагазила В не- 
го понася 70 точки поражение! ТоВа опре- 
делено Внася съвсем ноВ аспект при обса- 
да или отблъсКВане на обсада. Огадоп ез 
Вече не само развалят Всички положител- 
ни магии Върху атакуВаната единицата, 
но и пускат магията Меакпез5. ПопраВен 
еи "Бъгът с Архангелите" Както го нари- 
ча Сгооме. Единицата на Сазйе струВа 
3000/1 дет за ангели и 5000/3 дет за ар- 
хангел. 

Иначе В графично отношение играта е 
непроменена, с изключение на ВъВеждане- 
то на нови телепорти и няколко ноВи 
терена. ДоКато телепортите изглеж- 
дат напраВо прекрасно и много добре 
пасВат на играта, то за новите терени 
някак си ми е трудно да Кажа добри думи. 
Те са толкоВа постни и Безидейни, сякаш 
някой В последната минута е седнал и ги 
е нахвърлял от Крак. Но за обща радост 
се срещат доста рядко, така че няма 


много да дразнят окото. ТоВа В общи ли- 
нич е единстВения Кусур на Тпе 5пайомуи5 
о! Ова, Който мога да изтъкна. 
Последното нещо, Което трябВа да от- 
Бележа за Т5ОО е, че тази игра идВа без 
ехрап оп-а Аппадеддопз Ваае. ТоВа озна- 
чава, че я няма Елелменталната раса, Как- 
то и генератора за случайни Карти. Уви, 
изнесената преди Време информация по 
Интернет се оказа невярна. Този проблем 
обаче си има много лесно решение - ин- 
сталирате или Копирате файлоВете от 
Т5О0 Върху тези от Агтпадейдопз Ваде и 
моа! 


нмМммаз: Тне Фнлооуму ое Оелтн 


сггетеоц 


АМСЕПЦС АЦПАМСЕ 
Могъщ меч, Които се формира след обединяването на 6 от познатите ни Вече артефакти - 5апдав о! е 
зат, Потз 5тейа о? Соигаде, Агтог о Мопаетз, Се/езйа! Мескасе о! В/5з, Хм/ога о/иадетет и Нет о? Неауеп! 
Епатептет. Освен че Вдига основните показатели на героя с 21, меча позволява смесването на единиц 
от различни градоВе, без тоВа да оказВа негатиВно Влияние Върху Морала. А, щях да забравя - В началото 
на Всяка Битка мечът праВи Ргауег на ниво Експерт. 


СГОАК ОЕ ТНЕ ИМОЕАО КМСЕа 

Идеалния артефаКкт за Некромансери, наметалото е състаВено от 3 от старите предмети - Пеад Мап: 
Вооб, Иатриез Соми! и Атшег ой пе Ипаепакег. Ако носите наметалото, 3096 от падналите на Бойното 
поле единици ще бъдат ВъзКкресени Като ЗКе/егопз. Но ако имате Вторичното умение Месготапсу, при ни 
Во Ваяс Вместо скелети ще Вьзкресявате 2отЬе, при Адмапсеа - Ийв, а при Ехреп - Исйез. 


ЕПШЦХШ ОЕ ПЕЕ 


ЕлиКсирът се състои от 3 познати артефакта - Ма! о ерюоа, Ктд о Ше и Ктд о? Упату. Действието 
на елиКсира е следното - уВеличаВа с 2596 Жизнените точки на единиците, Водени от героя, носещ арте 
факта, Както и осигурява регенерация (ВъзстанодвяВане) на жизнените точки. 


АРМОП ОЕ ТНЕ ПАММЕО 

Бронята на Прокълнатите е състаВена от познатите ни ВасКкзпага о пе Пеай Кпат. 5пеа ог пе 
Уамтта Пеаа, КФ Саде и ХКи! Нетег. ОсВен че уВеличава Атаката и Защитата с 3, а Познанието и Ма 
гическата сила с 2, В началото на Всяка Битка Бронята праВи 5/0м/, Сигзе, Иеакпезз и МБКопипе на про 
тиВниците Ви, Като дейстВието на магиите е 50 хода. 


ЗТАТИЕ ОЕ ГЕСОМ 


Статуята е състаВена от Агтз о|едюп, Неай о?|ед/оп, Того оГ1едюп, |отз ой|едоп и |едз ой1едоп. 
допълнение Към стандартните бонуси на отделните Компоненти, статуята уВеличава с 5096 прираста 
на единици от Всичките Ви градоВе. 


РОМ/ЕВ ОЕ ТНЕ ОГАСОМ ЕАТНЕК 

Изключителна броня, състаВена от 9 от старите артефакти - Оиег Ктд ой е Огадоп, 5! Юта о Тпе Огадоп, 
Кед Огадоп Еате Топдие, Сгом/п о! Пгадопоой, МесКасе о? Огадопеей, Огадоп 5са!е Аптог, Огадоп 5сае 5"еа, 
ОгадопЬопе Сгеауез и Огадоп М/тд Тавага. Като допълнение Към Бонусите на отделните Компоненти (общо 
+10 на основните показатели), Броняте Вдига допълнително Атаката, Защитата, Познанието и Магическат 
Сила с 6, Като освен тоВа осигурява имунитет срещу Всички магици от първо до четВърто ниво. 


ТПТАМ5 ТНИМОЕГ 

Този меч, съставен от Тапз Сшпгазз, Тапз СПайиз, 5епипе! 8 5пе/а и Тпипаег Нете: осВен Бонусите на 
отделните Компоненти (общо +9 на Атака и Защита и +8 Познание и Магическа Сила) дава на геро 

магията Пап Пдритта Вой, която нанася 600 точки поражение и не струВа ниКкаКкВи магически точки, 
както и добавя книга за магии В инВентара, ако Вече няма такава. 


АОМШАС5 НАТ 


Тази шапка е окомплектоВана от Зеа Саратз На: и Мескасе о Осеап Сишдапсе. Освен Бонусите на 
отделните Компоненти, тя елиминира загубата на ход при Качване и слизане от Кораби, Както и 
продължава хода Ви при качване или слизане от Кораби. 


ВОМ/ ОЕ ТНЕ ЗНАРРЗНООТЕК 
Лъка е съставен от Апде! Ееайег Аггоуиз, Воузита ог е Опкотз Мапе и Воу/ оЕ Емеп Спепуу/ооа. 


допълнение Към Бонусите на отделните Компоненти, лъка премахва Всички ограничения на стрелците (за 
Близък Бой, за разстояние, за стрелба през препятствия). 


МИФАКО" 5 МЕП. 


СъстаВен от Татап ог Мапа, Спагт о Мапа и Музйс Ого о Мапа, този артефакт ВъзстанодвяВа Всичк 
магически точни Всеки ден. 


ПМС ОЕ ТНЕ МАС! 


СъстаВен от Саре о? Соприта Ктд о? Сопита и Сойаг о Сопритпд, този пръстен осигурява 
дълготряйност на магиите от 50 хода. 


СОПМИСОМА 


СъстаВена от Еуетоуута Сгузта! Соак, Емегроиппа Ма! о! Мегсигу, Кта оп пйе Сетз и Емегзтокта Кта о 
5ийиг, Корнукопията, осВен Бонусите на отделните Компоненти (по един от ценните минерали на ден) 
даВа по 4 от Всеки от ценните минерали на ден. 
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Има няколко простички праВила, на 
Които се Крепи ценностната ми систе- 
ма: 

Гаджето тряБВа да е готино, желател- 
но е Бельото й да е черно, а сексът да 
ес чуВствВо; джинът тряБВа да е "фис, 
хубаво е тоникът да е "Ктеу", а питие- 
то да е поднесено студено и с резенче 
лимон; Криминалето да е Класическо, 
тъжно, черно, философско, силно и ав- 
торът да е Чандлър; Колата трябва да 
е Бърза и мощна, ако моЖе и да е моя, а 
марката е Без значение, стига да съм 
единстВен; музиката трябВа да е рок, 
препоръчително е да е метъл, а саун- 
дът да е много да“ и МНОГО "Веауу!; 
закуската обаче, тряБВа да е лека, тази 
Която ми я носи В леглото също, а ча- 
сът да е следобеден... 


чението. Да си В плен на бесоВете. Да 
станеш слуга на Смъртта... 

Ето тоВа наричам изживяВа- 
не аз. ТоВа е екшън! Всичко останало е 
помия. Някои хора тВърдят, че Тней, 
например, е екшън. Те! е една смешка 
Като екшън, господа! Може и да стаВа 
за друго - не знам. Не играя такива игри 
- попитайте 5паке. Ще Ви кажа Кое мо- 
Же да мине за екшън - Оиаке е екшън, 5 
е екшън, Поот е екшън... В Киното? 
"Терминатор", "Блейд, "ЯКкудза"... доня- 
Къде "Матрицата". Знаете ли с какво 
съм отъждестВяВал Винаги добрия ек- 
шън - със студената, Безизразна, спо- 
койна физиономия на глаВния герой, за 
когото В убиВането няма емоция, а 
единстВено осъзнатия факт, че плази 
работа просто трябВа да се свърши, 
Крачещ през Камари от трупоВе, уВе- 
рен, хладен, Владеещ 
Всяко сВое дВижение и 
Всяко негово дВижение 
е смърт! Бърз и Безмъл- 
Вен. Бездушен! ЗабаВе- 
ният каданс В КултоВи- 
те моменти, разбира 
се, езадължителен. МА- 
НИЯШ Не разните му 
там сълзлиВи, изнеже- 
ни лайнца оКичени с 
прозвището "Екшън"! 
пфу! 

Може Би най-прек- 
расната илюстрация 
на думите ми дават 
някои от филмите с 
японска анимация. В 
"мангата" има сцени, 
които изтръгВат ду- 


кяжяк 


Играта прябВа да е екшън! 
Екшънът да е 30 зпоотеп А ЗО зпоогегс 
ът да е брутален! 

Е Всичко В жиВота търпи 
промени, горепосочените праВила съ- 
що. Всъщност, тук дори не съм ги из- 
Броцл Всичките. Но едно от тях ще ос- 
тане перманентно завинаги... 

Досетихте се? Екшънът 
трябВа да е брутален! Да! Грозен! Див! 
СВиреп! Безкомпромисен! Злобен!... 
ТрябВа да те праВи звяр! Да изгори 
кръвта В жилите ти и В тях да потече 
огън. И Бялото на очите ти да се налее 
с КръВ. И устата да Крещят В необузаа- 
ния, адреналиноВ триумф на умопомра- 


шата и я пускат през 
центрофугата на из- 
Кристализиралия, еуфоричен до лудост, 
екстаз. Една брутална, разтърсВаща, 
яростна, Аааааааааааааааааааааааа... 
(ще подиВея, по дяВолите)... безумна 
нирВана, изваяна от насилие и КръВ. 
СВят на сила и Воля, на тВърди харак- 
тери, на титани стиснали В ръцете 
си Смъртта, изтръгнали праВото на 
последна молитВа и СВетото Причас- 
тцуе от Всевишния. Самите те, СВето 
Причастие грешниците... 


ДокосВат ли думите ми 
някакъВ демон ВъВ Вас, разцъфВа ли В 
душата Ви Нуждата и Жаждата? За- 
сърбяВат ли Ви ръцете, можете ли да 
почуВстВате силата на емоцията, Коя- 


„#2 + 
то ме Владее докато пиша? Знаете ли 
изобщо за какво ВигоВоря? Ако "не", то- 
гаВа КакВо мога да направя за Вас, прия- 
тели? Ще Ви дам съвет: Намерете ман- 
га-КомикКси, а още по-добре намерете 
манга-екшъни! Вижте "Юмрукът на Се- 
Верната > ЗВезда” или "Плачещия 
Егеетап" (не съм аз, за жалост). И тога- 
Ва ще ме.разберете! ТогаВа може Би ще 
станем единомициеници... И може Би, 
демонът ни ще стане общ... 

Целта на цялата тази сло- 
Весна епопея, Бе да очертае границите 
на разбирането ми за екшъна Като 
понятие. Че добрият екшън е Като жи- 
Вота - Без средни положения, Без уго- 
ВорКи и компромиси, директен, цялос- 
тен, сбит и груб, имунен Към чуВства- 
та и Желанията. Безпощаден. В него не 
е нужно да има спраВедлиВвост. И В Жи- 
Вота няма! Не е нужно смирение. И В 
ЖжиВота не е нужно! В него любоВта 
няма място, освен Като най-силния ге- 
нератор на омраза и ярост. (Е, има 
пунктоВе, В Които дВете понятия се 
разминаВат:-)) В добрия екшън цялата 
Вселена е смачкана, пресована и нати- 
Кана В един-единстВен чоВек. Екшън ге- 
роят! Съсредоточие на Всичко, Което 
Вие никога няма и не можете да Бъде- 
те! 

ТоВа е пъжната истина. Но 
нищо не пречи да си пофантазираме. 
СлаВа Богу, тоВа поне можем! Да, тоВа 
поне можем, мамка му. И след Като ни е 
останало само то, нека поне изжиВява- 
нето да си струва. Нека да наденем ръ- 
каВицата на Тор и да грабнем Чука, не- 
Ка се изпраВим сами срещу Вражеският 
прибой и да разцепим със силата си та- 
лазите, да се загърнем с наметалото на 
Смъртта и да спуснем нощта зад Клеп- 
Ките на нещастниците застанали на 
пътя ни. Нека хванем юздите на Крила- 
тата Колесница на Зевс, нека шибнем 
конете В най-диВия галоп, В най-лудия 
пориВ и френетичният ни смях да раз- 
търси мръсният сиВ и грозен сВят под 
нас, а В ръцете ни да се извВиВат елек- 
трическите змии на мълниите. 

О, Господи, дари ме поне за миг с този 
екстаз... 

И нека после умра, защото не 
е Възможно чоВек да Вкуси подобна Бо- 
ЖестВеност и да продължи да живее 
Като обикноВен смъртен... 

Ето такаВа тръпка очаквам 
от един екшън. Не е голямо изкупление 
заради Вината на природата, че не мо- 
га да бъда Бог!.. 
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Но да се Върна на темата. Това, което 
никога няма да бъдем В реалността 
Бихме могли да Бъдем понякога В игри- 
те. ЧуВстВата, родили тази тирада, 
Както може би се досещате, не са слу- 
чайни. В голяма степен те са генерира- 
ни от нощта (2 часът е) и от трупа- 
ната и подтискана дълго Време ярост. 
Но ръката, завъртяла Кранчето и от- 
прищила стихията се нарича 5оег оГ 
Еопипе. 

Един екшън, изпълнил ме с 
толкоВа протиВоречиви чуВствВа, птол- 
коВа размазващ и толкоВа тъп едноВ- 
ременно, че самият факт как пичоВе- 
те от Камеп хоймиаге са Били на някол- 
Ко Крачки от съвършенството, но не 
са ги напраВили е достатъчен отноВо 

да ме хВърли В пламь- 
ците на Всепоглъ- 


д 


в” щащ бяс. 

: Едно ще заявя 
Веднага: 5офег о! 

ЧЕ а Еопипе е почти 


точно то- 
зи тип ек- 


описВах 
преди мал- 
|. Ко. Много, 
наис- 


ра се 
на много, неща В 
него не са такива, 
КкакВито трябВа да 
Бъдат, но усещане- 
то за гейма, сама- 
та атмосфера..., 
абе цялата скапана 
гама от "фурорни“ 
чуВстВа | съпътс- 
тВаща Брутал- 
ността В убиВане- 
то, е толкоВа сгъс- 
тена В него, че мо- 
Жете да се разкъса- 
те от кеф, да заг- 
ризете > Вътреш- 
ностите си и аа 
Виете от Възторг. 
Ето тоВа е! Но и 
тук има една уго- 
Ворка и за нея ще 

стане дума по-нататък. А сега да кара- 

ме пореа: 

ФаБулата В играта е съв- 
сем стандартна. Нито е нещо особе- 
но, нито пък е набързо претупаната 
Боза, позната ни от много заглавия. 
Цялата история се завърта около 
няколко (Всъщност три) откраднати 
ядрени бомби, чиито похитители, на- 
шият чоВек - няКакъВ диВ пич с муста- 
ци и на свободна практика (разбирай 
наемник) трябВа да проследи, издири, 
избие... и да предотВрати голямото 
"Бум". ЕстестВено работата се оказ- 
Ва далеч по-дебела от първоначалните 
очакВания и на Въп- 
росния тип му се на- 
лага да обиКоли по- 
лоВината сВят, за 
да се сдобие най- 
накрая с честта за 
частна > аудиенция 
при Тне Ва Во55. Не- 
що, Което той яВно 
недооценяВа доста- 
тъчно, защото го 
пребиВа Като Куче и 
после играта сВърш- 
Ва. Но преди тоВа 
да стане... 

Ще се разходите из 
няколко различни иг- 
рални сВята - Все 

местенца от 
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майчицата Земя. Действието ще Ви 
преВеде през Балканите (Косово), Близ- 
Ккия и Далечен Изток (Ирак, Япония), ще 
посетите дълбокия СеВер (Сибир), за 
да достигнете накрая и до Западна ЕВ- 
ропа (Германия). Ще си имате работа с 
руски Военни отстъпници, араби, бой- 
ци-якудза, обиКноВени терористи... 
Ще Видите дори и Саддам В една от 
сиЕсцените. Цяла манифестация от 
ВсякаКкВа паплач ще се изреди пред она- 
зи заветна миниатюрна точица, зад 
която Клечи, притихнала, Смъртта, 
мястото, Където ЖиВотът се опдаВа 
на черната 0 целувка - аБстрактното 
петънце белязано от срещата на дВе 
малки чертички - едната хоризонтал- 
на, другата Вертикална... Манифеста- 
ция от мъртъВци, поели сВоя поход 
Към отВьдното. Бъдете милостиВи! 
Помогнете им!... 

За целта на разположение ще 
имате около десетина различни "под- 
ръчни" средства - като се започне от 
"обикноВен“ Боен нож и се стигне до 
единстВеното по-футуристично оръ- 
жЖие - странна "мълниеба" пушка, чиц- 
то дълъг електрически език букВално 
изпарява телесните течности на Къс- 
метлията. Но останалите оръжия са 
познати. Не съм сигурен за базуката, 
но Всички други са Взети от дейстВи- 
телността. Пистолетите, пушката, 
аВтоматите - ВсичКи създаВат усеща- 
не за автентичност, за истинност и 
играта поне В тоВа отношение из- 


глежда много аргументирано - Като за- 
почнете от скоростта на презарежда- 
не на пушкалата, минете през интер- 
Вала между Всеки отделен изстрел и 
стигнете до скорострелността и по- 
раженията, Които нанася - Всичко е 
10090 реалистично. При тодВа, тези 
особености оКазват реално Влияние 
Върху игроВия процес. Да му се изпраз- 

ни... - пълнителя, мръсници такива, 


зла 
74 пълнителя - В разгара на мелето и 


да се наложи аа го сменя (добре, 
. че тоВа поне стаВа авВтома- 
- тично), едВа ли е най-добро 


> 


чо В, 


то, Което може да му се случи на чоВек 
В подобен момент... 

Не, определено не е най-доб- 
рото. И не само заради Временната Ви 
Безпомощност. ТоВа не е най-страшно- 
то. По-лошото е тоВа, че едно от за- 
дължителните услоВия В играта е Вра- 
гът да бъде Бързо и Колкото се може по- 
Безшумно убит. В 5ОЕ е ВъВеден нещо 
Като "индикатор на шум“. Всеки из- 
стрел произвежда шум и Колкото по-ин- 
тензиВна е стрелбата, полкоВа поВече 
шум се Вдига. Когато се достигне опре- 
делено Критично ниво, Като че ли Всич- 
Ки по скапаното ниВо разбират Къде 
сте и се изсипВат накуп. Настъпва АД!!! 
Миг по-късно се налага да търсите най- 
Близкия заме. ТряБВа ли да пояснявам, че 
В този план, използването на ба- 
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си направите упраВлението толкоВа 
удобно, Колкото си пожелаете. Задъл- 
Жително си изберете подходящ КлаВиш 
за алтернатиВната стрелба - за някои 
оръжия (като снайпера, аВтомата) тя 
е особено Важна. Същото Важи и за Кла- 
Вишите, позволяващи Ви да надниКне- 
те зад ъгъла и да Клекнете. Да, за малко 
да забравя: голямата екстра В 5ОЕ е 
надничането. Значи, можете да над- 
никнете, да проВерите Каква е ситуа- 
цията напред и да предприемете 
съотВетните дейстВия. Макар, че, по 
скромното ми мнение, щръКВате поне 
целите над коленете, В поВечето слу- 
чач, никой не Ви забелязва, Което оп 
сВоя страна Ви позВоляВа и безнаказано 
да отстреляте разсеяното дибВане, 
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рата е доста обширна. Така например, 
Бандюгите прояВяВаха заВидно пос- 
тоянстВо В опитите си да не ме улуч- 
Ват докато съм Клекнал. Пичът ми Би 
трябВало да хване артрит или схваща- 
не на прасците и Бедрата от практи- 
куВане на патешкото ходене. Много 
рядко се случваше да ми "причерВенее" 
пред очите В тази поза. Всъщност, Ка- 
то цяло, ИзкустВения ИнтелеКт е пла- 
чеВен. Макар тоВа да е прикрито по 
наистина Виртуозен начин. Простичък 
пример: НадникВам В някакво обширно 
помещение пълно с гад. Забелязвам 
снайпериста на Впория етаж, 2оот- 
Вам и го освобождаВам от земните му 
тегоби. Влизам незабелязано, притая- 
Вам се зад някакВи сандъци и настъпва 
Касапницата - със снайперчето, 
един по един, Всеки получава по ед- 


зука, гранати, дори най-обикно- 
Вена пушка е доста рискоВано 
начинание, и че да остаВите 
някакВи тъпаци да стрелят на 
Воля, и да Вдигат "патаКлама" до 
Бога, е Крайно нежелателно. 

На Всичкото отгоре, гадоВете 
имат отВратителния наВик да 
се "респонВат" - да се материа- 
лизират ("ВъзкръсВат") - ВъВ Вече 
прочистени периметри и да се 
озоваВат зад гърба Ви. 

Лично мен тоа адски ме дразни. 
Не се сещам за нещо по-неприят- 
но от тоВа да "обездуша" даден 
участък и докато съм се съсре- 
доточил Към дебнещите ме нап- 
ред опасности, някой да Възкръс- ---- 


не зад гърба ми и да ми пробие --- 


дупка В гръдния Кош, щото му 
закриВам гледката. Примерно! 

За щастие В голяма степен този "де- 
фект" може да Бъде отстранен още В 
началото на играта В съотВетното 
меню, Където осВен трудността на иг- 
рата можете да определяте и неща Ка- 
то "респонВането", точността и Жиз- 
неността на гадоВете и разни други. И 
Като отВорих дума за Интерфейса, не- 
Ка само спомена, че той не се отличава 
с нищо същестВено от събратята си. 
Изчистен, семпъл, функционален. С Кон- 
фигуриране на КлаВишите можете да 
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Което дреме на пост. Не Бих нарекъл 
тоВа слабост на играта - В Края на 
краищата и В жиВота, чоВек Би 
трябВало да може да надникне неза- 
Белязано зад ъгъла (макар, че проточва- 
нето на един метър снайперска цев ед- 
Ва ли Би могло да се Включи В тази ка- 
тегория), но, мамка му, предполага се, 
че поне част от изметта насреща ти 
е състаВена от професионалисти. По- 
не 30-тина процента от тях не би 
трябВало да Броят на ум овце, а да 
бдят... Темата за недостатъците В иг- 


на спретната дупчица В челото, за 
да не се оплакВа от задух и недос- 
тиг на Кислород. Та, значи, наоколо 
другарите им падат като презрели 
Круши |(яВно припаднали от Внезап- 
ния приток на толкоВа много Кис- 
лород:-)| а останалите умници не 
забелязват нищо! Е, малко преуВе- 
личаВам - поразмърдВат се тре- 
У9 Вожно по някое Време, но са толко- 
Ва неориентирани, че то Кажи-ре- 
Чи е Все едно и също. Това не е 
единстВен пример, но е поКазате- 
лен. Да не отВарям дума за ужасяВа- 
щата НЕинтерактиВност В тВво- 
рението на дизайнерите от Кауеп. 
За липсата на каквато и да е нели- 
нейност, за запецВането на героя 
ми по ъглите и ред такива. Към уп- 
реците Към играта може да се причис- 
ли и архаичната (Вече) графика. Дори 
5ИМ изглежда много по-добре от 5ОЕ, а 
са праВени с един и същ Оцаке 2 (моди- 
фициран) енджин. В най-добрия случай - 
сносната - графика, не допринася с ни- 
що за Класата на играта - ръбата, нис- 
Ко-детайлна, безлична... Дори не Бих си 
помислил да я сраВня с Оиаке 3 или 
Опгеа! Тошпатет. И като Капак на 
Всичко идВа продължителността. 5ОЕ 
е една много Кратичка игра. Няма я раз- 
гърната обхватна фабула на УМ или 
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Вооа 2... На! Ше деликатно ще го пре- 
мълча... Няма го тпоВа съпреживявВане с 
глаВния герой, което е плод на многоб- 
ройните перипетич и плаВно разВива- 
щият се, Богат, сценарий, присъщ на 
горните заглавия. И накрая най-голяма- 
та ми болка: След малко ще Ви гоВоря 
за тоВа, защо прябВа да изиграете 
5ОЕ. Имайте предвиа, че онова, Което 
ще Кажа се отнася за игране на средна 
трудност. На Висока трудност ХОР 
престава да е екшън и се превръща В 
Тте? или Оека Еогсе. ГадоВете са тол- 
КкоВа точни | тук имаме зониране на по- 
раженията и обикноВено умирате са- 
мо след един изстрел В глаВата), тол- 
коВа смъртоносни и така лесно се Вди- 
га треВога (достатъчни са три-чети- 
ри последоВателни изстрела с писто- 
лет), че снайперьт ще се преВърне 
почти В единстВеното Ви оръжие да 
се спраВите с тях. Бих Казал, че прос- 
то ще имате работа с дВе различни 
Като изживяване игри. 

И Въпреки Всичките си Кусу- 
ри, играта Кефи. И то зВерски! Нап-Ве- 
че заради Бруталността си. Вразите 
мрат плолкова Красиво, че чоВеК не мо- 
Же да спре да ги убиВа. Смъртните 
анимации са феноменални. Физичния 
модел е фантастичен, ВсичКо оКоло на- 
раняВането и убиВането е толкова 
праВаоподобно. Всяка рана цъфВа и 
КърВи. Мазникът се превива и надаВай- 
Ки Вопли се хваща там където яВно 
много, ама наистина много, го боли! Да 
забележиш някой над теб да те дебне, 
да го освиткаш и да наблюдаВаш Как 
тялото му с гърч полита надолу Към 

теб, за да тупне след 

миг В Краката ти е 

» КултоВо изживя- 

Ване. Да почуВс- 

;  тВаш > масата, 

« » тежестта, плът- 
ността му... А, 
диВно, 
диВно! 

Или пък, 
+ усещане- 
ч то, да се 

Врежеш В 
няколко 


мръсника и направо 
да ги разчлениш с 
някое от тежКите 
оръжия. ХВърчат ръ- 
це, Крака, глави, изпа- 
дат Вътрешности и 
далаци... И Когато 
Всички се натръш- 
кат, „разпраните, 
КърВаВи, Краища на 
тъканта оКоло дуп- 
Ката да ти покажат 
откъде е излязъл Ккур- 
шумът ти. Страшен 
"фън! Или другото 
густо - да накараш 
прасето да затанцу- 
Ва танца на смърт- 
та, стимулирано от 
сипещата се отгоре 
му скорострелност 
на Узито... 

Да, атмос- 
ферата на 5ОЕ е заВ- 
ладяВаща. Играта 
те Кара диво да нам- 
разиш Всяка измет, 
опитВаща се да ти 
Вземе скалпа, под- 
тиКВа те Към Жела- 
ние за Виртуално на- 
силие. "РеспонВане- 
то" на гадоВете е В 
състояние да изпъл- 
ни с люта ненаВист 
и сърцето на пос- 
лушница В метох. 
НиВата са > така 
конструирани и ло- 
шите така разположени из тях, че мак- 
симално да изкупят проблемите около 
ИИ. Все се оКазба, че има няКой, Който 
не си Видял, и Който ти пълни Крату- 
ната с олово. Абе, Как да не побеснее 
чоВек, Бе?! Как да не ги мрази и избива 
с хъс?.. 

Не Бих могъл да завърша без 
да Кажа и няколко думи за някои подроб- 
ности, Които, ако и да не са много Важ- 
ни, Все пак оформят лицето на Всяка 
една игра. Добро Впечатление ми нап- 
раВи например, уникализирането на 
географските райони. ВъВ Всяка една 
страна се говори на съотВетния език 
(специално руският е добре докаран), 

Външността на "манифес- 


сама тантите“ също сьот- 
ж 


“-. #" 


ВетстВа на расата, използват се ха- 
рактерни оръжия (не се изненадах Кога- 
то за пръВ път В играта Видях базука 
при арабите - Винаги са Били грандо- 
мански настроени Копелета, японци- 
те пък не признават нищо друго осВен 
пустолети и Узита - не Видях нито ед- 
на пушка или КакВото и да Било друго 
оръжие...), за Всеки регион има харак- 
терна музикална тема. А самата музи- 
Ка следВа дейстВието - тиха и ненат- 
рапчива, Когато е спокойно и Внезап- 
но-динамична, ако на екрана закипи ек- 
шън. И сега се сещам за една музикална 
фраза - странна, различна, с преоблада- 
Ващи екзотични ударни секции, тихи, 
фоноВи подВикКвания, пляскане с ръце, с 
нещо африканско В нея - музика, Която 
мирише на джунгла, Която ще Ви Кара 
да се чуВстВате, като че сте насред 
негърско сборище, а оКоло Казанът Ви 
се поклащат В гладен ритъм тъмноко- 
Жи тела... 

Е, поВа е то. Смятам тема- 
та за достатъчно изчерпана. Както си 
гоВорихме с Алекс Вчера - 5ОЕ ни Връща 
В годините на ранните 30 зпоогеги, 
Където ЖертВите идВат на килограм, 
геймплея е прост и диреКтен, а от 

теб се иска единстВено да си бърз, 
Безмилостен, да натискаш яко 
спусъка и да Куфееш от Кеф! 
Какво поВече да Кажа? 


Е! ка: графика 
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НеизВестен аВтор 


рече Пазителят: "Страхувайте 

се от зората на Металната 

Епоха". И не Бе това предупреж- 
дение, нито заплаха, не Бе Важно дали 
някой ще чуе думите му или те ще по- 
тънат В Безаната на Безвъзвратно от- 
миналия миг, нечути от никого. Проро- 
честВата Вече се сбъдваха, разкъсвай- 
Ки плътта на реалността, а 
през раните БаВно започваше 
да се стича лепкавата черна 
КръВ на Хаоса. И Смъртта 
Бясно размахваше Косата си, 
разчистВайки пътя на новата 
епоха, епохата, В Която сто- 
маненият отбБлясък заменяше 
искрящата утринна роса, В 
която течен огън плисваше на 
мястото на Бистрите ручеи, 
В Която Безстрастната фо- 
тоКлетка изместваше люБо- 
питната искрица В човешки- 
те очи. Металната Епоха. 
Тъй рече Пазителят, докато 
силуетът на мъжа наречен Га- 
рет потъВаше В нощните 
сенки. И нямаше В гласа му ни- 
то мъКа нито печал. Защото 
знаеше Пазителят, че съдба- 
та на света е В сигурни ръце 
точно Както Бе Казано В дреВ- 
ните пророчества. Ръцете на 
убиец и Крадец. Самият грях 
щеше да се Възпраби В защита 
на светостта. 
Само че още не го знаеше. 


Дълго си мислех как 
точно Би трябВало да изглеж- 
да статията, предстаВяща на 
Вашето Внимание Те! 2. Ис 
Каше ми се тя да е най-добро- 
то нещо, Което някога съм пи- 
сал за сатегз М/огкзпор, защо- 
то ясно съзнаВах, че шансът В 
Близките години отноВо да 
попадна на игра, Която да ме 
Впечатли, ужаси и очароВа по 
таКкъВ безкомпромисен начин, 
Клони застрашително Към ну- 
лата. НоВата игра 
да - игра, просто игра, продъл- 
ЖаВай да си го повтаряш - то- 


РАЗУМНИ МИНИМАЛНИ ИЗИСКВАНИЯ 
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Ва е само игра! 

родена под уВеличителното стъкло на 
Гоокта 9155 <ийоз е само на дВа про- 
цента разстояние от ВърхоВата оцен- 
Ка, само дВе малки Крачки я делят оп 
мястото, Където Виртуалното се сли- 
Ва с реалното, от мястото, Което те 
логлъща, засмуква, убива, изтръгва ти 
шибания разсъдък! 

Кара да сВедеш глаВа пред смазЗващата 
сила човешката мисъл, пред безкрайни- 
те дебри на човешкото Въображение. 
Лошото е, че КлаВиатурата Вече меко 
потракВа под пръстите ми, а аз Все 
още нямам ясна предстаВа, Как точно 
да обединя В една пригледна и инфор- 
матиВна рецензия кладата на чуВства- 


та и Водопада на думите. Знам само, 
че отдавна не съм се чуВстВал толкова 
объркан и неспособен да пиша. И съм 
напълно убеден, че днес няма да се роди 
Венецът на тВорчестВото ми. Мате- 
риалът, Който ще предам В редакция- 
та няма да Бъде дори умерено добър. 
Защото, за да осмисля напълно силата 
на Тне Мега! Аде ще ми трябВа Време, 
Време Което да отдели реалността от 
фантазията, Време от разстоянието, 
на което да мога най-сетне да погледна 
на играта Като на поредната лъскабва 
Кутия В Колекцията ми, развлекателен 
продукт, а не алтернатиВна Вселена. 
Време, през Което да осъзная, че 

аз съм Гарет) 

Гарет е Бил просто още 
един Компютърен персонаж. 
Взирам се В трептящия нас- 
реща ми монитор и редящи- 
те се по него БукВи сякаш за 
пърВи път Виждам добрия си 
стар Мога , сякаш за пърВи 
път ми се оКазва честта да 
споделя мнението си с хора, 
Които не познаВам. Сякаш 
мислите ми са напуснали леп- 
КаВия уют на мозъка ми, за да 
останат да Кръжат Край 
последното нещо Което ги е 
занимаВало. Сякаш 
/полудявам! 

съм Влюбен... 


Винаги съм  сВързВал 
чуВстВата с обВързВане- 
то, а тоВа са дВе неща, 
Които застаВат на пътя 
на парите ми. За съжале- 


ние не Всички са така 
отдадени на работата 
си Като мен. 


Из отКкроВенията 
на Гарет 


ПодзаглаВието на 
Те! 2 е Металната Епоха, 
но В контекста на тази ста- 
тия съВсем спокойно можЖе- 
те да приемете, че то е Из- 
пълнените обещания. Преди 
Време един пич ми Каза, че 
Като пишем преВюта най- 
добре е Към тях да приКреп- 
Ваме и по едно материалче с 
опроВержения на Казаното, 
за да не ни се налага после да 
се черВим В ревюто. Факт 
е че поне осемдесет про- 
цента от игрите не са то 


Ва, Което са ни обещаВали от маркКе- 
плингоВия отдел на съотВетната ком- 
пания разпространител и за тоВа с 
някакВа не особено ясно обосноВана 
гордост искам да Ви заяВя, че ппук 
предстаВяното заглаВие е точно тако- 
Ва, КакВото Ви го описВах преди някол- 
Ко Броя на База на 

престъпни мечти и греховни Желания) 
рекламните матерцали. Там бях отде- 
лил доста място на сюжета, пъй че се- 
га няма да се спирам подробно на него. 
Само ще припомня, че дейстВието на- 
сажда майстора-крадец Гарет В центъ- 
ра на събития, Които го Карат да си 
спомня с умиление дребните пререка- 
ния с демона от пърВата част. Отцеп- 
ници от религиозния орден на Чука, на- 
рекли себе си Механисти, са на път да 
променят познатата ни реалност и да 
постаВят под Въпрос бъдещето на сВе- 
та. Всъщност нищо от тоа не Би нап- 
раВило дори бегло Впечатление на на- 
шия циничен и неебателен герой, чиш- 
то мечти за бъдещето се ограничаВат 
с наличието на достатъчен Брой пълни 
и чужаи Кесии, ако Въпросните Механис- 
ти не бяха наредили на Вярното си про- 
теже шериф Трюърт да им донесе гла- 
Вата му на тепсия. Причината за пос- 
ледния насилстВен акт яВно е тВърде 
различна от съмнителната естетичес- 
Ка наслада от окачването на грозната 
гаретска мутра над няКоя Камина и при- 
тежателят на мутрата се заема да я 
разбере, Като паралелно с трупането 
на знания, продължава с обичайното за 
занаята си трупане на скъпоценности. 
(Един от КултоВите лафоВе В играта се 
чуВа В Брифинга на мисията, В Която 
трябВа да Вземете едни уличаВащи д0- 
КазателстВа от сейф В градската Бан- 
Ка:...Пък и Винаги съм искал да 
Влезна В градската Банка, но досе- 
га така и не си намирах оправВаа- 
ние...) 

Иначе колелото на историята продъл- 
ЖаВа неумолимия си ход и Въртенето 
му отноВо ще Ви срещне с няКои персо- 
нажи от Тпе Пак Ргофес, Които 
протягат Към мен ръце, Бавно преВрь- 
щащи се В обрасли с шипоВе Клони, от- 
ново... 

осВен, че допринасят за няколко неочак- 
Вани обрата, създаВат оноВа странно 
чуВстВо за деда уш, Което неусетно 
преВръща спомените на Гарет ВъВ Ва- 
ши спомени и Ви помага да прежиВеете 
уникалните му прежиВелици от пърВо 
лице. И, повярВайте ми, причината за 
това не е В разположението на камера- 
та. В добаВка сюжетът Ви е поднесен 
на добре премерени КъсоВе информа- 
ция, разпределени по раВно между ани- 
мациите и неща, дочути и прочетени 
по Време на самите мисии. Никой не Ви 
принужадава да спрете тоа, с Което се 
занимаВате В момента и да Ви принуди 
да изгледате поредния си! зсепе. Подоб- 
но на реалния жиВот събитията се 
плъзгат Край Вас и само от Вас заВиси 
дали ще успеете да ги улоВите и разбе- 
рете. 

Но нека се Върнем на изпълнените обе- 
щания. СтиВън Пиърсол, шефът на 


пъмния проект, говореше за 
подобрена. графика, огромни 
нива, разнообразни мисии, по- 
добрен изкустВен интелеКт ц 
изчистен от бъгоВе геймплей 
(| и за липса на мултиплейър, 
де, но изпълнението на тпоВа 
обещание май не е много ра- 
достно ). Да Караме пореа. 
Графиката е размазваща. Ако 
скрийноВете Към статията 
постаВят казаното под съм- 
нение, отдайте го на нека- 
дърна работа с Нурегбпар-а и 
приемете думите ми на доВе- 
рче. Дори от Времето на де- 
мото, с Което Вече Би 
трябВало да сте се запознали, 
са настъпили промени. На 
мен лично ми Беше трудно да 
поВярВам, че гледам добрия 
стар Пак епате. Няма КакВо 
да си се лъжем - и Теб Ти 
б5узгет З5Поск 2 Бяха доста 
грознички ВъВ Визуално отно- 
шение и, Въпреки че убий- 
стВения геймплей ни Караше 
да забраВим за тази малка 
подробност тридесет секун- 
ди след стартирането на иг- 
рата, нейде на подсъзнател- 
но ниВо остаВаше някакВо 
неприятно Впечатление. Е, 
Те 2 еи КрасиВ и ублеКате- 
лен. ЦВетоВете са 24 Бито- 
Ви, резолюциите са до 1024 х 
768, а текстурите са поВече 
от ВелиКолепни. Запазена е 
традицията от пърВата се- 
рия ниВата да Бъдат разк- 
расявани с реално същестВу- 
Ващи произВедения на изкуст- 
Вото (глаВно известни Карти- 
ни, но понякога също спъкло- 
писи и статуш), но докато 
там те изглеждаха тВърде не 
на място |сраВнението за 
диамант В Кочина изниКВа от 
само себе си) тук те се Впис- 
Ват идеално В общата Визия. 
КъсоВе пъстроцВетна Красо- 
та, Борещи се с пълзящия 
мрак. ЖиВотът на Гарет про- 
дължаВа да протича под було- 
то на нощта, милостиВо 
скриВаща белезите по лицето 
и В душата му, но дори и тук 
се е проКраднал лъч лъжоВна 
надежда, дошъл от бледата 
луна, над Която препускат 
КерВани от черни облаци. От 
Ипгеа! насам не се бях кефил 
така на небето В игра. 
ГадоВвете също изглеждат за- 
Бележително по-добре, Като 
В добаВка Към реалистичните 
аВижения от пърВата серия 
Вече имаме и адекВатна обли- 
цоВка. Хората Вече си мязат 
на предстаВители на Вида 
Хомо Сапиенс, а не-хората се- 
га наистина “изглеждат 
стряскащо. 

ЗВукът продължавВа да е една 
от най-силните страни на 
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КрадлиВия симулатор. ОстаВяме 
настрана музиката, която успя да 
подлуди Егеетап до степен да Връч- 
Ва слушалки на Всеки играещ ТМА В 
негово присъстВие (апропо, Те? 
наистина се играе най-добре със слу- 
шалки, за да можете да се изолирате 
от околния сВят и да имате реална 
предстаВа Колко шум Вдигате и, ако 
не го Вдигате Вие, откъде идва). Оз- 
ВучаВането на героите е ВелиКолеп- 
но. СтиВън Ръсел - гласът на Гарет - 
отноВо е свършил страхотна рабо- 
та, но и останалите "гласоВе 

Гот отВъдното| 
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зад Кадър" са се справили отлично. Те РРРРРРРРРРРРРЕРЕЕР 


си произнасят репликите с поВече 
чуВстВо от доста познати ми ак- 
тьори. ЗВуците са неописуемо реалис- 
тични. Стрелата, забиВаща се В дърво 
на три сантиметра от глаВата на ге- 
роя ми Все още е сред най-ужасяВащите 
неща, Които съм чувал В игра. РазмазВа- 
що, Както Вече споменах. В Те! 2 няма 
да имате нужда от Климатизиране. 
Външният облик на играта е перфек- 
тен. 


Удари горещо Желязо и ще изтрьъг- 
неш от него исКри. 

Удари чоВеКк и ще изтръгнеш от 
него ярост. 

За да придадеш форма на чоВек 
или Желязо 

ТрябВа да удряш силно. 


Из събраните проповеди на Карас 


ОстаВа ни да погледнем Как- 
Во се Крие под него. За мащабността 
на ниВата няма КакВо да си гоВорим- 
Всеки, Който се съмняВа В този аспект 
може да изиграе демото | само имайте 
В предВиад, че задачите, Които имахте 
В демото нямат нищо общо с тези, 
Които ще получите В играта, тъй че 
когато стигнете до съотВетното ни- 
Во Ви очакВа още поВече мотаене ). 
Над разнообразието на мисиите също 
е сериозно поработено и от 16-те 
няма нито една, В Която Брифингът Ви 
да зВучи по познатия от Теб ТОР на- 
чин "Влез-открадни Вазата /скиптъра 
/меча/ Бельото на Кметицата-излез“. 
Краденето на скъпоценности Вече е 
Второстепенен оЖесйме, сВързан глав- 
но с оборудВането за следващата ми- 
сия. За да Бъда по-убедителен ще Ви 
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преразкажа КакВо трябВа да сВършите 
В една от пърВите мисиш (разбирай - 
от по-лесните и невключВащи неочак- 
Вани обрати и промяна на оБесйуе- 
ите). Та значи от Вас се иска да проник- 
нете В полицейското управление |!) аб- 
солютно незабелязан - разБирайте Без 
да зашеметяВате или убиВате никого, 
да намерите Кабинета на един от по- 
лицаите, да сВиете от там негоВа лич- 
на Вещ, да отКриете Кода за достъп до 
трезора, да откриете самия 
трезор, да Влезнете Вътре, 
да го опразните, да изхВър- 
лите личната Вещ на полц- 
цая, да се Върнете В КаБине- 
та му, да подхвърлите там 
сКкъпоценност от трезора, 
да си излезете. Пак поВ- 
тарям - тази е от лесните. 

Към изкустВения 
интелект Критики нямам. 
Тоест имам, ама те са сВър- 
зани с доброто му ниво, Кое- 
то направи жиВота на героя 
ми по-черен от наметалото 
му. Всичко, Което шаВа по 
монитора Ви знае КакВо иска 
да напраВи и Как трябВа да 
го напраВи. ЕдинстВената 
диВотия, останала Като 
наследстВо от Те! 1 е фактът, че 
стражите продължаВат да не обръ- 
щат Внимание на отВорени Врати, 
коцто до преди секунда са Били затВо- 
рени и заключени, ВъпреКи че, според 
мен, тоВа занижаВане на реалистич- 
ността май подобряВа геймплея. 

Ето че стигнахме и до него. 
Онази странно звучаща думичка, Която 
Все още не може да отКрие 
сВоя еднозначен екВиВалент В 
езика на Кирил и брат му, она- 
зи тайнстВена графа В оцен- 
Ките, чието значение и сми- 
съл ще останат загадка за 
Всеки, Който не се е потапял 
поне Веднъж В океана от Вир- 
плуално забавление. Думичка, 
описВаща радостта разгаря- 
ща се В душата докато Курсо- 
рът на мишката БаВно се на- 
сочВа Към надписа "зап пеуу/ 
Гоай дате“, думичка, опитва- 
ща се да обясни на сВета оно- 
Ва неясно чуВстВо на загуба, 
на загубата на частица от 


реалността, дошло с положителния 
отгоВор на Въпроса "дий?". Думичка- 
та, Която може да Ви накара да заКу- 
пите или да не закупите дадена игра 
и тонът и ще бъде далеч позапоВе- 
ден от този на лексиКкалните й по- 
сестрими "ЗВук, "графика", “изКуст- 
Вен интелект", защото тя В голяма 
степен е сбор от Всички тях, но ец 
нещо много поВече. Геймплей. 

Как се предстаВя Тпе Мега! 
Аде по този параграф, ли? Всъщност 
Въпросът е леко Безсмислен, защото 
Вече сигурно сте Видели оценката 
ми. Само че тук има една малка улов- 
Ка. Тази оценка е дадена от чоВек до- 
казано Вманиачен на тема ТМ1е!, чия- 
то детска мечта на Всичкото отго- 
ре е Била да стане Крадец. Тьй че ако не 
сте харесали Те! 1, Те! 2 със сигур- 
ност няма да Ви допадне Въобще, защо- 
то В много отношения е практически 
същия. ДобаВките В арсенала и инВен- 
тара са незначителни и единстВените 
от тях, които могат да променят сти- 
ла Ви на игра от пърВата част са ек- 
стрите сВързани с изкустВеното око 
на Гарет, а именно Възможността за 
гоот и подВижната Камера. Най-Важно- 


то, Което трябВа да знаете за пърба- 
та е, че не работи с извадено оръжие, 
тъй че не разчитайте на дВойно уВели- 
чение при стрелба с лъка. Камерите 
(обикноВено разполагате с поВече от 
една) са малки топки, Които можете да 
хВърлите някъде и след тоВа да надник- 
нете през тях, за да огледате няКъде- 
то. Играта отново е осноВана на деб- 
ненето, промъкВането В сенките и 
стратегическото ориентиране по Кар- 
тата. Всеки играл пърВата серия ще се 
почуВстВа моментално В сВои Води, за- 
щото Вече е наясно с интерфейса, с по- 
Ведението на стражите, с дейстВие- 
то на оръжията, може да прецени д0- 
Колко са плътни сенките и Колко шум 
ще Вдига, ходейки по съотВетните по- 
Върхности. И Пиърсол е праВ - Гарет 
наистина е станал по-добър Крадец. За- 
щото ние самите сме станали по-доб- 
ри Крадци. И наистина се чуВстВаме ка- 
то такива. Никъде и ниКога В игра не 
ми се беше случВало да се замисля за съд- 
Бата на хората, пардон - МРСтата. 
Просто никога досега не Бях налитал на 


чгра, В Която да Влезна В нечия Къща, да 
хлопна стопанина с Бухалката по глаба- 
та, да отмъкна няколкото златни мо- 
нети разпилени по масата и след тоба 
да прочета трогателното любоВно 
писмо, Което Въпросният стопанин е 
пишел преди нахлуВането ми. Обзе ме 
чуВстВо на срам, че съм обрал горкия 
чоВек, заедно с някаКВа неясна радост, 
че не съм използвал меч или стрела, а са- 
мо съм го зашеметил. Дори за миг се по- 
Колебах дали да не рестартирам мисия- 
та и просто да заобиКколя Къщата му. 
Ужас! 

Атмосферата на играта, 
доколкото тоВа Въобще е Възможно, е 
още по-мрачна и подтискаща от тази 
В Тъмния Проект, а чуВстВото за обре- 
ченост се долавя дори и В най-Веселата 
реплика, струи дори от тихите и не- 
натрапчиВи звуци на баВно умиращата 
природа. ТоВа е нещо, Което не се пода- 
Ва на описание. Вижте Катедралата на 
Механистите, хвърляща дяВолската си 
сянКа над града, Взрете се В КърВясали- 
те очни ябълки на цВетята-очи, Които 
следят Всяко Ваше аВижение, усетете 
Как чуВстВото на радост, че най-сетне 


сте попаднали на ниВо, изпълнено с 
дърВета, зеленина и цВетя необрати- 
мо се сменя с пърВичен ужас, Когато Ви- 
дите разхвърляните наВсякъде трупо- 
Ве, чуйте ужасяВащия стържещ стон 
на механичното ангелче, Който ми изка- 
ра аКкъла до степен да стана и да запаля 
лампите В стаята и ще ме разберете. 
Може Би. 

За да обобщя Казаното ще 
формулирам така мотото на тази 
рецензия: "Те! 2: Тпе Мега! Аде е 
черна дупка В мозъка! 
същият като Те: Те Оагк Ргоест, 
само че удоВолстВието ВъВ Всеки 
един аспект на новата игра е уВе- 
личено неколкократно.“ 


Търсенето на опора В другите 
е слабост за силните, но сила 
за слабите. 

Пътят Към мъдростта и ба- 
ланса глинаВа през себеопозна- 
Ването. 


Из хрониките 
на Металната Епоха 


За финал искам да спо- 
деля с Вас част от 
грехоВете си| 

опита си. Ще се опи- 
там да не прекрачвам 
тънката линия, раз- 
деляща > другарската 
помощ от грубата на- 
меса, разваляща удо- 
ВолстВието от игра- 
та. И така. 

ВъВ Втория Крадец 
трудността е леко за- 
Вишена Като Вече има 
мисии, В Които не 
трябВа да убиВате 
(мамКа му- има една, В 
която дори не трябВа 
да зашеметяВате) д0- 
ри чи да играете на 
трудност  погта!. В 
този Контекст искам 
дружески да напомня, че складирането 
на изпадналите В Безсъзнание тела В 
горящи камини, Водоеми и изхвърляне- 
то им от Високо е силно нежелателно, 
а също така да Ви предупредя за уникал- 
ното умение на Всичката механична, 
стреляща сВолоч, изпълваща 
ноВата серия, да цели и умър- 
тВяВа пърчащите около Вас 
циВилни. 

Няма да е зле да се сприятели- 
те с КлаВишите за наВеждане 
наляво, надясно и напред. С 
тяхна помощ можете да 
приближите ухо, Към приказ- 
Ващите Важни работи Без да 
напускате Безопасния уют на 
сенките, да Виждате зад ъгли 
ида си спечелВате няколкото 
сантиметра разстояние нуж- 
ни Ви за да ударите някой с 
бухалката си или да отмъкне- 
те Ключ или Кесия от Колана 
му без да помрьдВате от 
мястото си |(Вдигайки шум и 
стаВайки Видим). 

Когато стреляте с лъКа си трябВа да 
знаете, че Всички стрели осВен огнена- 
та и газовата летят В реалистична па- 
рабола. Също таКа В Те! 2 стрелата 
Ви ще убие от пърВия път Всеки Враг, 
Който не Ви е усетил незаВисимо Къде 
го уцелите. Ако гадът знае за присъст- 
Вието Ви ще трябВа да го пуцнете по- 
не 3-4 пъти. Друг малкоизВестен факт 
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е, че Водните стрели могат да се из- 
ползват неедноКратно стига да се при- 
целите така, че след Като угасят съот- 
Ветния огън да се заБият В дърво. 

В ТМеР 2 има огромно КоличестВо зесгег 
расе - чета, тъй че Къьсайте Всеки гоб- 
лен и се оглеждайте непрестанно за 
скрити бутони |най-често ВъВ Вид на 
факли и Книги В Библиотека). 

Тр - овете, Които можете да закупуВа- 
те В началото на много от мисиите са 
доста полезни, тьй че ако толкоВа не 
Ви се ще да даВате пари за хартийки 
сейВнете, прочетете, запомнете КВо 
пише и лоаднете. 

Най-ефикасният начин за трепане на 
роботите е да уцелите с Водна стрела 
печката, заВвряна В задниците им. Огне- 
ните стрели и мините също Вършат 
раБота, но пък обикноВено са Кът. Мал- 
Ко по-рискоВан метод на Борба с меха- 
низираните стражи е да се шмугнете 
зад ъгъл или да затръшнете Врата то- 
Ку пред тях В момента на изстрела, за 
да могат да се самоубият с Бомбите 
си. Само ВнимаВайте да не Видите 
сметката на някоя от тези Купчини 
Желязо на място, запречващо Важна 
Врата или проход, щото не мож ги по- 
местите. 

Ако се чудите КВи са тия яйца В инВен- 
тара Ви спомнете си експлодиращите 
Жабки от пърВата серия и се усмихне- 
те хищно. 

Когато Видите дВама души да си при- 
казват, изчакайте ги да си приклю- 
чат с диалога, защото след Края му 
единият със сигурност ще си тръг- 
не по сВоите си работи и ще може- 
те да ги олупате един по един. 


Р.5: Искам да се изВиня на Всички, 
Които са се подразнили от липса- 
та на хумор и от странния, шизоф- 
реничен стил на тази рецензия. 
Просто  чуВстВах, че Тне 2 
тряБВа да Бъде описан по подобен 
начин. Искам също така да позд- 
раВя Всички, Които са се усетили 
откъде съм чопнал идеята за 
Вметките В скобки. Този автор и 
на мен ми е много любим. 


Веепе Восоим" 
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е започна прегледа на тази 
игра с една угоВорка. От 
доста Време насам не съм 
зателни игри (ако искам да 
съм точен от Тез! Опме 2 насам), аи не 
съм Кой знае КакъВ почитател на този 
Жанр. ТоВа обаче не означава, че не мо- 
га да изкажа Компетентно мнение - 
напротив. Още поВече Когато стаВа 
Въпрос за игра от рода на Веейе 
Видат" (изВестна В някой места от 
сВета Като Веейе Сгагу Сир). 

Така. По принцип, Когато се 
праВи аВтомобилна игра, нейните 
създатели залагат на екзотични и 
мощни Коли, Които да накарат играча 
да се почуВстВа поне за малко по-спе- 
циален. Най-често имате избор от 
различни машини, Коя от Коя по-еКзо- 
тични, но има и игри, Които се Кон- 
центрират Върху една марка. Когато 
случая е такъв, по създателите на заг- 
лаВието обиКкноВено избират няКоц 
от по-засуканите имена В автомобил- 
ния Бизнес за - я Порше, я Ферари, я 
Ламборджини. С други думи, стада 
Въпрос за Коли, Които са точно проти- 
Воположни на ФолксВагена - "народна- 
та Кола" от Германия, чиято Калинка е 
едноВременно най-грозната и сладка 
Кола, произВедена някога В автомобил- 
ната история. 

Но КалинКата е и най-обича- 
ната и позната Кола, така че едва ли е 
особено чудно, че разработчиците от 
Хъриа! са се спрели на нея за играта си. 
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Нещо поВече - В играта ще Видите 1! 


Към 15 модела 
на Калинката, 
някои от Които 
се съмняВам че 
същестВуВат 
само В Болното 
Въображение на 
дизайнерите. 
Всички Коли са 
Боядисани с на- 
лудничаВи цВе- 
тоВе, «| сауна- 
тракът е със- 
таВен от пар- 
чета на Веасп 
Воуз - Въобще 
цялата игра е 
създадена само 
с една един- 
стВена цел - Ку- 
пон! 

Като 
състезателна 
игра, Веейе Видап" предлага доста ши- 


рок спектър от игрални режими, дори | 
Тай 


Бих казал поВече отколкото мног 
нейните "по-сериозни" съперниш 
достаВят на играча. ПърВата ог 
ОшкК Касе, Която Както може да зак 
чите по името, Ви хвърля диреКтн! 
на пистата. По интересни” с 


Спатрюпз тр и Спайепде, Който разк-” 


риВат В най-пълна степен Богатство- 
то на играта - Към 50 Коли и 20 писти. 
ВъВ Всеки един от тези режими може- 
те да избирате каКкъВ Вид състезание 
да проВеждате. ИзБорите са Видоду, 
Бреед, Мопзгег, 
ЗЧитр и Спо55. 
ПърВото е със- 
„ тезания Върху 
пясъчни дюни, 
5рееа е стан- 
дартна надпре- 
Вара на Бетон- 


ни писти. 
Мопега е дос- 
та забаВен, 


тъй Като на 
малките Калин- 
Ки са монтира- 
ни огромни гу- 
ми. )итр предс- 
таВляВа съвсем 
оБбиКноВено със- 
тезание от пац- 
па "Кой ще скочи 
„ най-далеч”. Оп- 
. ределено най- 
интересната 


графика 
зВук 
ии 


датерау 
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част от Веейе Виддт" според мен е 
„Сгозз-а. Трасетата за този режим за 


сом несериозна игра Като та- 
зи не ное да се очаКВа сериозен физи- 
чен модел на епатега, затоВа и подоб- 
но нещо няма да намерите. ПоВеде- 
нието на Колите Върху пистата е мал- 
Ко нереално, Като тоВа си проличава В 
различна степен на различните писти 
и ВидоВе състезания. Като начало ще 
спомена, че Колите са адски стабилни 
ие абсолютно неВъзможно да обърне- 
те аВтомобил. За 1атеги Като мен 
това е манна небесна, но Всеки Който 
си пада по подобни игри ще напраВи 
презрителна гримаса. Дори и да влезе- 
те с бясна скорост В някой остър за- 
Вой, шанса да го Вземете перфектно е 
Към 9090, а дори и тоВа да не стане, 
най-много да се ударите В мантинела- 
та, Което няма ниКакВи последстВия 
Върху автомобила Ви, дори не Ви и за- 
БбаВя особено. Да не говорим че Въоб- 
ще не е предВидено нещо като модел 
на поражения на Колите. Колкото пъ- 
ти да се Блъскате, на Калинката Ви (В 
КакВато и да е форма няма да се поя- 
Ви и една драскотина. ТоВа е Колкото 
Безумно, толкоВа и неангажиращо, но 
и самата игра е такава. В Крайна 
сметка Веейе Вида" е замислена Като 


средство за убиване на Време и Вдига- 
не на адреналина, а не като тренажор. 
Като остаВим гореспоменатите не- 
ща на страна, играта е доста Весело 
прежиВяВане. Просто не трябВа да 
подхождате насериозно Към нея, пьй 
Като и тя не подхожаа иасериощи Към 
третираната от нея по ; 


ча се предВидени три различни пози- 
ции на Камерата - Пга-регвоп (а ла 
Оиаке, ама без госкейаипсйега), зад Во- 
лана и поглед отгоре и малко отзад. 
Лично за мен пърВия режим изглеждаше 
някак си несериозно, а третия имаше 
прекалено Кконзолен Вид за моя ВКус, та- 
Ка че повечето Време прекарах В пог- 
лед "зад Волана", Както е и редно. 
ЕдВа ли ще зВучи странно, 
ако Каже че графиката на играта е дос- 
та добра. Всички Коли са доста добре 
моделирани, с детайлни и пъстри 
текстури. ЕстестВено няма 32 БитоВ 
цВят, няма динамично осВетяВане, 
няма извити форми и разни други слож- 
ни неразбираеми технически Концеп- 
ци. Е, то няма и Колония на Марс, ама 
какво от тоВа. Играта си изглежда 
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е шолориеата? 
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достатъчно добре и така. В общи ли- 
нии ако не очакВате Оцаке 3 ще оста- 
нете поВече от доВолни от графика- 
та. Дори има Включени и атмосферни 
ефекти, Като дъжд, смяна на ден с 
нощ, Като последното е доста готи- 
но, особено шофирането В сумрака на 
настъпващата нощ. 

За изкустВения интелект на 
протиВниците В Веейе Видат" няма 
КакВо толкоВа 
да Кажем. При 
нереалистични 
физичен модел 
и неВероятна- 
та стабилносп 
на Колата Ви, 
Колкото и да е 
добро А-то на 
противника 
трудно ще мо- 
же да Ви Бие. 
Въпреки тоВа 
не мога да не 
изтъкна > агре- 
сиВното Каране 
на упраВляВани- 
те от КомпЮ- 
търа > Калинки 
при Сгозза, Къ- 
дето на момен- 
ти се чуВстВах 
сякаш съм зао- 
Биколен от оси. 

Тук трябВа да спомена един 
много неприятен бъг В играта. Често 
когато застигате някои изостанал с 
една обиколка състезател и наближа- 
Вате финиша, ако не успеете да го из- 
преВарите преди финала, играта от- 
чита че той е първи, а Вие сте после- 
ден с една обиКолка след останалите! 
Доста неприятно, особен 
те Снатрюпзтр или Спайепав 

За интерфейса на д 
няма Какво да се Каже. Имате си една 
клаВиатура и с нея играете. Ако сте 
пръснали пари за някое специално пе- 
риферно устройство, може Би ще е ра- 
зумно да го използвате, но Като цяло 
КлаВиатурата е поВече от достатъч- 


на. 
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Играта В мрежа на Веейе 
Видат" е доста забаВна, но по нищо не 
се отличаВа от тази на другите срод- 
ни заглавия. По интересното тук е, че 
аВама чоВеКа могат да играят на един 
компютър, използвайки прастарата 
система зр! зсгееп (разделен екран на 
български). Макар и някога да Беше 
голям хит, и Въпреки че някои Болни 
мозъци Все още откриВат красота В 
играта на един Компютър на разделен 
на дВе екран, аз лично го намирам за 
доста упадъчно и дейстВащо нега- 
тиВно на подрастВащото поколение. 
ОсВен на зрш зсгееп, до шест чоВека 
могат да премерят сили един срещу 
друг по лоКална мрежа. Веейе Виддп" 
не предлага Възможност за по Интер- 
нет, но и аз се съмнявам че някои ще 
търси подобно преживяване у такоВа 
заглаВие. 

Като заключение ще кажа, че 
Веейе Вида" е една сносна игра, насо- 
чена предимно Към масовия потреби- 
тел. Хардкор почитателите на Меед 
Тог зреед само след 5 минути игра ще 
захвърлят кКлаВиатурата с нецензурни 
думи на уста. ФеноВете на згагсгай 
няма и да я погледнат, а за ОцаКе-ад- 
Жиите да не говорим. Но масоВия иг- 
рач със сигурност ще прекара доста 
Весели мигоВе състезаВайки се с раз- 
личните модели Калинки. Колкото и да 
е неприятно, но разработчиците 
осъзнаВат Вече че най-много пари има 
В забаВни, често Банални, и не-особе- 
но сложни игри. Вярно е, че от Време 
на Време големи заглавия | 
КойегСоазгег Тусооп или пък Аде 
Етриез | се увенчава! осве 


продадена само В около 1 
докато от лигавото мал 


някои. 1, 


Сопъосеъ 
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сзЕ тор: СТАНИСЛАВ ЕвСТАТИЕВ 


Тне Озщй ег ТПе ювоесезъ 


Пролет е. Лек Бризгализастиналата В очаКкВане тълпа. По хиподру- 
ма се премятат Вълма от нещо бяло, подскачайки, отдадени на те- 
чението шнеВолно отклоняВайки погледа на няКой дт тълпата: От- 
Вън стените се чуВа глъчката,на подредените пред гишето залага- 
щи. Тълпата Вътре е заложила. Или поне по-голяма част от нея: Се- 
га иаВа моментът на истината! "Познах ли?. 

ЗапочВа надбягВането на 2000-та. ТоВа че може да прерасне В надбя- 
гВането на 2001-Вата едва ли ще развълнуВа много феноВете - те 
са готоВи на Всичко, стига да са тук и да участВат. На спартоВа: 
та линия започват един по един-да"изВеждат Конете. Ако има начин 
да разбуните тази тълпа покажете“им"Кон; ако искате, да я ВзриВи- 
те - покажете и спортен. кон. Това са звездите: Те отронВат само 
стон на нямо Възхищение. Жокеите Все още ги няма, пък и те без 
тоВа осВен.да оказват минимално съпротиВление на Въздуха и да 
плежат по-малко друго не праВят, така че засега ще ги пропуснем д0- 
Като не-излязат. 

От изВестно Време на пърВа пътечка стои сиВия гигант наготбор 
ТОКУ-ЩО (или май беше СЛЕД МАЛКО?) с гръмкото име Дремчо. Той е 
голям, или поне достатъчно голям че да стъпи на пътечКите на по- 
Ва състезание. Май треньорите на отбора не са съвсем наясно за 
какВо стаВа дума В съвременно състезание. Първо са го украсили ка- 
то тухла от миналия Век. После незнайно защо още преди месеци се 
разбра, че са го натъпкали с остарели съставки, но сега-засега се дър- 
жи добре, актуален е и най-Важното - публиката го харесва, е поне 
част от нея. 

Не Втората пътечка излиза черния локомотиВ на някаква слънчева 
фирма. Или името и не значеше точно тоВа - абе кой да ги разбере 
тези японци! Може да е Купичка за ориз, може да е Вид саке, може да 
е фамилията на бабата на третия Братовчед на лелята на шофьо- 
ра. Жребеца Игривчо 2-ри, както си му личи от името е Второ поко- 
ление състезателни Коне и честно Казано е Взел ВсичКо най-добро от 
предшестВеника си (ако не и просто ВСИЧКО). Изглежда Впечатлява- 
що, захранен е добре с Всичко най-модерно В съВременния спорт. 
Още поВече не само публиката, но и пресата е луда по него - дори 
НоВинарскаСедмица (МеуузМ/еек) го определи за фаворит и му отде- 
ла четири страници с хВалби и цъКания. Е малко се оказа че имал 
проблеми със седлото и сбруята, но фирмата обеща на Всички 
Клиенти, че собстВеноръчно ще си опраВи Бакиите преди началото 
на състезанието. ТоВа, черно КултоВо ЖиВотно определено ВсяВа 
страх сред конкуренцията и има защо, Както „можете да Видите В 
таблицата за залагания по-долу. 

Съдбата на многообещаВащия АТ който ще стъпи след малко на 
трета пътечка е неясна. Уж го подготВят добре, уж Бил натъпкан 
до Козирката, или хм-м-м, до Върха на опашката със последна дума на 
техниката - на бягане и хранене естестВено. ТоВа е Долфинчо, на 
прочутите Конеразвъдци Ни-Не-Но-То-До (пак не улучих, ама ходи ти 
чети йероглифи). ТоВа е КОН. Малко е продукт на хибридна техноло- 
гия, а не на пряко наследяване, но Все пак фирмата има достатъчно 
дълъг списък от многогодишни победители В големи и малки състе- 
зания. Допреди година режима и състаВките на хранене им бяха мо- 
рално остарели и се опитВаха да прескочат съвременните тенден- 
цич, частичните успехи на предния им Кон не Биха могли да го опре- 
делят Като фаВорит. ТоВа което сега ще излезе по думи на фирмата 
е невероятно жиВотно. Всички феноВе са затаишли дъх В очаКВане. 
Преди още да е излязъл третия, ето че дойде реда на последния със- 


еновете 


На При 
Списанието Р 


пазаруват 


тезател. Доскоро неговото същестВуВане се държеше В най-строга 
тайна. Колкото и странно да звучи, името му е Х.КашончоВ. Фирма- 
ма е широкоизВестна и ежедневно по устите на Всеки отВарящ и 
затВарящ разни прозорци. Та след джамажийския Бизнес, от Който 
яВно падат добри пари, независимо от Конкуренцията, сега фирма- 
та е решила да влезе и В състезателния Бизнес, така да се каже да 
слезе до равнището на масоВия потребител. Да Влезе В дома на Ввсе- 
ки от нас или поне да се доКопа до нашия телевизор. Че то Коп не 
гледа състезанието тия дни? В наскоро проВеденото изложение на 
производители на сбруч, шпори, шапки, екипи, камшици и други при- 
наддежности на Конския спорт пред шепа специалисти и няколко 
пръста журналисти беше показанятози Великолепен Жребец. След 
гръмките оВации и множестВо охкания и ахкания фирмата скромно 
заяВи, че поВа зашеметяВащо чудо е Все още недохранено и е изпъл- 
нило само на 3090 спортната си програма. Въпреки многообещава- 
щия си Вид този състезател излиза малко В неизгодна позиция В със- 
тезанцето, тъй Като останалите състезатели ще са напраВили по 
няколко кръгчета. Все пак според специалисти, аКо до Времето му на 
излизане другите участници не изкарат Видими подобрения или 
скрити хитрини, май ще му дишат пушилката. 

Драги зрители, рискоВе има, стаВките не са малки и май ако не ис 
кате да загубите ще се наложи да заложите на поВече от един със: 
тезател. Гишето е отВорено, ЗАЛАГАЙТЕ! 

За Вас репортер Беше Вихър (3-та писта) 


евох Мау айол 2 Порат 

оцесор 600 МНг ие! Епдте 400 мнг ВМ Сеско 
300 МНг пмюа 
деоускорител сизгот стр 150 МНг зопу 05 


авлет 65 МВ 38 МВ 


200 МНг Апх 
“Сравнима с Р52” 


етогу Валфъ на 6.4 ОВ/зес 3.2 ОВ/зес |3.2 СВ/зес 


Мудоп Реггогталсе 300 МАсс 66 МАес 66 Млес 
, 


100+ Мизес 20 Млес 0 МДес 


Да (8:1) |не Да 
Да Не |Вероятно 


8 СВ пага дък 8 МВ тетогу сага Метогу Сага 
+х ОМО 2х ОМО +х ОуО 


Да Вероятно. 


4 
Модифициран 
у5В ЕЕЕ 1394. 15В СобстВен 
Бъдеща Опция |Бъдеща Опция Вероятно 
Трябва да бъде 
Вградена на петогу 
Вграден Картата 


1920 х 1080 1280 х 1024 ? 
Мез |Ограничена. Ограничена 

ата на излизане 9 |Края 20012 |Края 2000г. Пролет 2001г. 

Мания. Лесен за | Може да тиго Фирмата е правила. 
екипиране - ще |достаВят, ако си едни от нао- 

има широка падаш да четеш забавните състезания 
менюта на японски | навремето. 

Хвърлял къчове Има малко остарели 


юбещаВат да го 


пак акамажии го 
|правяга тренират). 


|разбирания 


Те!.: 953 1616, 953343З3р Боа, |апко габ0поу 5иг. 28, 


Пегомеге 


ка както се очертада, 
Г статията за Борба лека 
Категория В този Брой 
няма да има. Колегите КолоКВиу- 
мираха единодушно за премах- 
Ването 0 В полза на тази Без- 
ценна страница. Защо ли? Ами 
защото смятам да Ви отВоря 
очичките за нещо, Което ще се 
случи след една година. Не, мно- 
гоуВажаеми читателю, не ста- 
Ва дума за поредната супер ак- 
туална В момента игра, Която 
ще излезе след 365 дена, нито за 
поредната операционна систе- 
ма или процесор. СтаВа дума за 
нещо, В Което японците са 
страшно добри. Ама ужасно. 
ТолкоВа добри, че са единстВе- 
ни на пазара. Само изброявам - 
АТАВ!, ЗЕСА, ММТЕМОО, МЕО- 
СЕО и наскоро присъединилата 
се Към фамилията Конзоло- 
производители ЗОМУ. И каКВо 
ще попитате Вие. Ами нищо, 
само дето за първите дВа дена от появ- 
яВането си и то само на Японския пазар, 
Раузгапоп 2 се продаде В 1 милион екземплс 
яра. На цена близо 400 долара Бройката. Та 
за пари стаВа Въпрос. И не само. СтаВа ду: 
ма за Вселена. Както знаем Конзолите за 
поВечето РС потребители са "ония смеше. 
ни малки Кутии с ограничени детски игри 
за тях, дето се пускат на телевизор и 
нямат Интернет". Абе смешна работа. 
Само да ги нямаше игри Като 2еда, Мапо, “ 
Ета! Рамазу, Сеаг хойд и Купчина други. Та- 
ка де. Смешни. Ами да, само дето пак ме 
сърбят ръцете да обърна фасона на няКкош 
гад на Теккеп. Та една джамдажийска фирма Се е решила да обър- 
не малко Внимание на този пазар. Е, може терминът "малко" е 
неточен. Така са се съсредоточили там, че пазарът! сезе,нагоре- 
щил до черВено само от Втренчените им погледи: И ето на - 


няма и месец откакто Мкгозой: Вдигна търЖестВено покрива- 


лото от хромираната БукВичка Х и го нарече Кутия и светът 
се Видя изпраВен пред Възможно най-а йбзния проект за 
конзола. Работещ. Дано на диска на списа Ода е останало 
място за няколкото Видео материала сн Во от екра- 
на по Време на демонстрацията. Тога е разберете, за КакВо 
стаВа дума. Мсгозой тВърди, че тоВа/ което вокали ще раз- 
ВиВа В реално Време. А показаната система дейстВала стедВа 
3006 от Възможностите на истинския Х-Вох. КакВо толкоВа? 
Ами Всичко. Всъщност сега си спомням за една древна мъьд- 
рост: "Ако прилича на патка, ако ходи Като патка и ако Кряка 
Като патка, малка Вероятно е да е Жена ти, по-скоро е патка.". 
Ако тоВа е с Реппит |! процесор, пМаа графичен ускорител, 
хара диск, ОМО, И5В и Възможност да му се Включи Клавиатура, 
едВа ли ще е патка, по-скоро е РС. Както ни съобщи Външното 
технологично разузнаВане, игра, написана за РС, ще изисКкВа 
просто пре-компилиране, за да тръгне на Х-Вох. В най-лошия слу- 
чаш ще изисКВа 190 промяна на Кода. Другата добра ноВина (и 
съотВетно лоша за Конкуренцията от 5ОМУ) е тоВа, че също- 
то Важи В пълна сила и за игри писани за Раузгапоп и Раузапоп 
2. ПродължаВаме с добрите ноВини. ТоВа Което сте Видели В 
таблицата за залагания е 10090 Вярно. Значи - ТЕЛ < множестВо 
малки триъгълничета, описВащи сцената и позволяващи сте- 
пен на детайлизация, граничеща с Кино. - РБАА и МопопВиг - за 
непосВетените - ЕЗАА (изглаждане на контурите В цялата сце- 
на) и МВ замазВане при дВижение). ПърВото Компенсира факта, 
че Колкото и малък да е даден пиКсел на екрана той е КВадра- 
тен и Когато имаме рязка граница между два обекта или Вътре 
В самия обект се получаВа назъбВане (алиасинг) та хората ре- 
шили да измислят средстВо за премахВане на тоВа назъбВане и 
го Кръстили АА (като анти-комарин, сещате се). Е5-то означа- 
Ва, че не само границите на обектите се подлагат на съотВет- 
ната Бацилна обработка, но и ръбоВете Които са Вътре В 
обекта - сгъВвка на Коляно, Вътрешния ръб на стълбище и т.н. 


ПегоОухеге 


ЗамазВване на аВижението се получава Ко- 
гато се симулира снимане с камера или 
симулиране на латентността на самото 
око. СВетлината (сега ще последВа ап!- 
Гап та! от що-годе разбиращите, ама 
М» ната им), та светлината може да 
се приеме за постоянен поток от... ами 
сВетлина, която за разлика от БаВната 
сВетлина на диска се аВижи бързо, ами да 
речем със скоростта на сВетлината, по- 
не. Камерата засича отразената от 
предметите сВетлината 24 пъти В се- 
кунда. Времето за запазване на Кадъра е 
плолкоВа по-голямо от дупката остаВена 
между Кадрите, че спокойно можем да Ка- 
Жем че е 1/24 от секундата. Та непрекъс- 
нат поток течащ със СС, отразен от 
обект и ВлиВащ се В обектива. Братче, 
колко сВетлина Влиза за тази мизерна 
1/24 от секундата. Ами сега КАТО ЗАДВИ- 
ЖИМ ОБЕКТА? Значи този поток ще по- 
падне на различни места от Кадъра. И 
ще получим едно доста размазано изоб- 
ражение на обекта, ако спрем на пауза. 
Да но В същото Време докато гледаме 
филм»без да се напрягаме Виждаме нещата мно- 
го ясно. ТоВа е таКа защото окото е устроено 
по същия начин - т.е. то засича сВетлината с 
около 50-60 кадъра В секунда. Когато обаче Все- 
Ки един от тези кадри не е рамазан за нас той 
не е естестВен. Реално трябВа да доКкараме до 
500-600-4н отчетливВи Кадъра, за да можем да из- 
“ лъжем окото. Така че Мойоп Виг е задължителен 
“ дориза графична система дВижеща със 200 кадъ- 
ра В секунаа, ако гоним реализъм. ТолкоВа за Р5АА 
“ и МВ- поВече за тях като принципи и методи за 
реализация можете да намерите В магазина или 
на адрес: (дгартсздет). 
457/55 МТехеа В секунда - те п”Ва значи, че ако 
тате отпусне някой ден пари за Плазмен НОТМ телеВизор, ди- 
тето ще джатка игрици В 1920кс960 пиксела със същите 60 ка- 
дъра-Всекунаа. Мляс-мляс-мляс-слууурп (я да се махате и да не ми 
лигаВите Клавиатурата! |. ОМО - ама не кат" на оная реклама по 
КасетКките на Александра - по-скоро Като оноВа кристално, 
зВънтящо та чак дрънкащо изображение на италианските и 
немските програми В редките моменти, Когато Кабелната пус- 
не гюВеч. ОМО с ония изумителни 14 СВ информация дето ги 
тоВариш с КакВото се сетиш. Мляс! (Марш!) Ще пуска и Видео 
ОУО и ще можеш да си пуснеш нормално аудио СО (за целта не 
е ясно дали ще е необходимо да Включиш телеВизора). Все още 
е спорен Въпроса ще имаме ли Опа! ОоБу или не, но смятам, 
че ще има. Така неВолно засегнахме звука и ще се наложи да иг- 
рая пророк. ПророчестВото: "И ще има той аудио подсисте- 
ма, и ще миКсира тия 64 канала В реално Време и ще ги разпре- 
деля по ОоБу 5.1, и ще разбира от МРЗ Компресия, и ще бъде 
звукът тримерен и ясен, и чипът ще бъде от Сгеайуе |аБз. 
Амин“. Операционната система, Както е популярно при джам- 
джиите напоследък ще ползВа ядрото на МТ. Но тъц Като няма 
да имаме един тон устройства, системата Вместо да се за- 
режда по-скоро ще стартира излизаики от Нрегпаге режим, Кое- 
то е доста по-бързо. НадяВам се че няма да Виждате "Кезгап: 
поуи" след инсталирането на Всяка една нова игра. Ще се под- 
държат до четири 05В устройства, телеВизор - нормален и 
НОТУ. СледВа приятната изненада за МТ маниаците - ще има 
100 МЬ ЕШегпес порт, Които ако искате можете да Включите 
Към локалната "домашна" мрежа или да Включите Към Кабелен 
или нормален модем. Малко не го разбирам още пе! Бгоуузе на ТУ, 
още поВечето хе напоследък Все мяркам "Вез мемед оп 
1024кс768" и "Масготеда Назп Кедигей" та дай Боже НОТМ да 
поеВтиняВат по-бързо. Така, за Мец, Като за Ме: - тоВа значи 
10090 поддръжка на ВсякакъВ Вид мрежоВа игра - от Кабелче Към 
комшията за пеад2Пеай, през тоВа да си постаВите едно Ни- 
че между съседите, до джиткане В ВатеМе: със протиВници от 
цял сВят. Знаем, че джамджиите са майстори на "Мароигмиаге“ и 
на тоталното неспазване на обещаните дати за пускане на 
продуктите им, но чоВек е доверчиВо ЖжиВотно, та не спира да 
се надяВа на по-добро. А дано. Огес!“ХВ. 
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лени програми и ее услуги В България много лесно се 

традиционализира, а стане ли популярно едно средство, 
т.е. по-голям брой хора да имат обща представа за използването 
му, придобитите наВици трудно се променят. Ярки примери В 
тоВа отношение са СО, безплатната умеб пощенска система 
Ношпай, търсачката Уайоо, "ЕС и доста други, Които, съВсем не- 
заслужено, засенчват продукти Като УХапоо Меззепдег (Радег по-ра- 
но Време), АО пзгап: Меззепдег, АкаМкта и още поече други. Въп- 
роси Като "Има ли и други алтернатиВи?", "Нещо по-добро?" или 
Въобще "А, защо точно тоВа?", съотВетно не се предполага да се 
задаВат. 
КонКретно, когато стаВа Въпрос за КС Клиенти, алтернатива на 
т!КС има, и то по-добрата, според поВечето хора, Които знаят 
за какВо стаВа дума. ТоВа е МКС (Миа! КС) - програма създадена 
от Адпап СаМе, за съжаление |по причини, Които ще бъдат изясне- 
ни В последстВие) В сВободното Време, преди около три години. 
КакВо предлага МКС? Като начало, ВсичКо осноВно, Което се очак- 
Ва от един ЖС Клиент - обиКкноВените прозорци за КС спа!, ОСС 
спа: и трансфер на файлоВе. Интерфейсът е съвременен - стил 
М/пдомуз 98, на пръВ поглед, Вички стандартни за последната 
Версия на МЕС Контроли, макар и доста умело използвани. От 
т(КС са ВзаимстВани по-популярните екстри Като Копиране на 
текст В спрЬоага-а на Мпдоуув само с отпусКканетно на бутона на 
мишката, след маркиране. ПраВи Впечатление удобното меню за 
конфигуриране на програмата, Като Всички настройки са подре- 
дени В дърво, по КласоВе. 
Какво В поВече предлага МЕС? Е, тук Вече, наистина съм затруд- 
нен, защото екстрите наистина са много! Голямо удобство, при- 
мерно, е да си отВориш дВа-три сърВър прозореца и да спа!Ваш, 
да кажем, В ОА и ЕЕ едноВременно. Или пък да се "Вържеш" с 
няколко различни писа.  Ценното В случая е, няма нужаа да пуска- 
те няколко Копия на програмата (Както стаВа с тКС), за да се 
сВържете на няколко места, а сърВърите, Като |КС Каналите при- 
мерно, се отВарят В отделен (дъщерен) прозорец и ВсичКо е на 
едно място. МоШу листът може да се Вижда Вдясно на прозореца 
на Всеки сърВър |точно Като списъците с хора В Каналите) и та- 
Кка Винаги да знаете точно Къде са Вашите приятели. Когато сте 
В определен Канал, може да Видите списък с информация на кой 
сърВър е "закачен", на КакВо е "разстояние" (Порз - Брой сървъри 
през Които минаВат репликите между дВама чоВека) и с КакъВ 
рта е Всеки В Канала. Може да се Види Карта на Връзките на сър- 
Въра, Който използвате, ако той е В КС мрежа и истинска Карта 
на самата мрежа (макар и не особено сполучлива, ако сървърите 


П. някаКкВи необясними причини, пизползването на опреде- 


соГТуеге 


е 


имат поВече от една Връзки...). 
Заедно с Възможността да използвате стандартните ОСС Спаги 
ОСС Ее Тгапяег МЕС предлага (само, Когато дВама чоВека използ- 
Ват програмата) ТОСС Спа, ТОСС Не Тгап  ег, ТОСС М/пйероага, 
ТРОС Моке и ТОСС Маео! ПърВите дВе не са особено Впечатлява- 
щи макар, че се търди, че ТОСС Рай Тгапз!ег е по-бърз, но остана- 
лите три са напраВо зашеметяВащи... ТОСС М/пкеБоага Ви дава 
Възможност да рисуВате В отделен прозорец - бяла дъска, подо- 
Бен на, да Кажем, на Рап! Вгизй, като имате ВсичКи осноВни средс- 
тВа за рисуВане и ВсичКо, Което изрисуВате, се пояВяВа В прозо- 
рец на чоВека, с Който... Комуникирате. ТОСС Моке и ТОСС Маео 
пък позволяват да си организирате истински аудио и Видео Кон- 
ференции, естестВено при наличие на съотВетното КоличестВо 
Видео Камери и звукоВи карти. КачестВото не е перфеКтно, но е 
напълно поносимо. Не на последно място, сред позначимите ек- 
стри, трябВа да се спомене и МКС5Зпр!, Като В тоВа отношение 
програмата е напраВо произведение на изкуството. Идеята за из- 
ползВане на зспроВе е залегнала В самата осноВа на МЕС. Като 
начало, без проблем, може да си "сглобите" сВои собстВени Коман- 
ди или да измените деистВито на Вече съществуВащи, Както и 
да променяте менютата на програмата. По-интересна ВъзможЖ- 
ност, обаче, е да изменяте "реакцията" на МКС на определени съ- 
Бития (реплика В Канал, Влизане и излизане на човек от Канал, 
стартиране и спиране на програмата и др.) а аКо знаете, с поВе- 
че подробности, Как работи протоколът КС може да дефинира- 
те и собстеВени събития! Последната Възможност много на- 
помня на Мвиа! Ваяс, така, че Въобще не трябВа да се учудВате 
Като разберете, че може да използвате и парчета от зспр-оВе 
написани на МВЗспре и Хамабспре. За съжаление, обаче, доКкумента- 
цията на МКС5З5спр! е под ВсякакВа Критика. 

Е... разбира се МКС си има и сВоите странности, а определено не 
липсВат и издънки, Които обаче Като доста пристрастен, Което 
предполагам си е проличало, ;) ще премълча. Нер-ъът, макар и мно- 
го изчерпателен не е особено удобен. Не са малко и нещата, Коц- 
то чоВек сам трябВа да отКрие (което не е задължително недос- 
татък). ЗакораВелите пт! КС феноВе, ще забележат, че тук. там В 
менютата на прозорците липсВат няКои удобства. Също така 
диалогът, съдържащ списъкът с КС сърВъри е с доста... специфич- 
но поВедение, а предложеното разделение на сървърите на ЕРпет, 
ОАПлег, Опдегпет, и "други" е доста Весело. Най-тпъжното В цялата 
история, обаче е, че Адпап СаМе няма никакВи яВни намерения да 
продължава да развива програмата, Въпреки изВест „слухове. В 
тази насока, Както сам обяснява - глаВно поради липсата на Вре- 
ме. :| 

Въпреки Всичко тоВа и най-Вече заради ВсичКо преди тоВа МКС си 
е напраВо прекрасна за програма, напраВена от един чоВек, В сВо- 
Бодното Време... 


Искате ли седмично да получавате актуална информация от сВета на Комютърните игри? Списък с излезлите заглавия през 
седмицата? Най-ценните програми и най-полезните сайтоВе? Да прочетете неща, Които така и не намират място на 
страниците на списанието? Да узнаете Какво стаВа В "работилницата" и Кога ще излезе новия Брой? Да се проБВате Като 
рецензент и да публикувате сВоя обяВа? Както и много други неща, за Които няма място да Бъдат изброени В това Каре - 
при тоВа напълно Безплатно! 

ОтгоВорът е един - сатегз Шогкзпор Ехргезз! - седмичен БЕЗПЛАТЕН електронен Вестник с информацията Която 
Желаете. Всеки Брой на тоВа електронно издание съдържа толкова много информация, че ще Ви занимава поВече от седем 
дни... поне до следВащия Брой. Всяка събота електронната Ви поща ще се превръща В рог на изобилието, пълен с 
информация на Бълкгарски език за игрите, за Които сте или не сте чували. СМЕ излиза ВъВ Вид на апасптеп - обикноВен ТХТ 
файл написан на стандартна И/таоуиз Кирилица, - за да можете да го четете и съхранявате по-лесно, Както и да сте 
сдобиете с него дори да не притежаВате /"етег и да си проВеряВате пощата В интернет Клуб с дискета В ръка. 

За да се абонирате за СИЕ е необходимо да изпратите празно писмо (Без зиБ/есг и Боаду) до следния адрес: 


ди/-ехргезз-зибзсгребФейгоирз.сот 


Ще получите до няколко минути потВърдително писмо от ебгоирз на Което тряБВа да отговорите чрез 
обикноВен геру (без да променяте съдържанието на писмото, просто го Върнете на изпращача), след Което, пак В срок от 
няколко минути, ще получите посрещащо писмо, съдържащо текст на Български - това е знак, че Вече сте абонат за Сатегз" 
Шопвнор Ехргезз! 

Казано накратко - АБОНИРАЙ СЕ И ЧЕТИ ЗА ИГРИ! 
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сззтогр: МАУОМ/ 
М/тдоууз Соттапдег 


ПроизВодител: Сипзпап С !5ег 
Последна Версия: 4.03 (21.12.1999) 
ИВЪ Апр:/Лумуу.дп ег.сот 
Лиценз: зПагеууаге 
Операционни системи: 
М/пдоуузб 3.1 

Написана на: Оер!! (и Колкото и да е странно, не гърми :) 


Мпдомд 95/98/МТ/2000, апа 


пдоууз Соттапаег е потомък В идейно отношение на 
Мопоп Соттапдег за 005. Обърнете Внимание на ду- 
мата потомък - той НЕ Е Мопоп Соттапаег за 
Мпдомуз; Мпдоууз Соттапдег предлага огромно КоличестВо 
ноВи Възможности, Като напълно заменя Мпдоуиз Ехрогег В 
ролята на настолен инструмент за организация на файловете 
Ви на локалните дискоВе, локалната мрежа и Интернет. Ос- 
ноВните му предимстВа пред останалите алтернативи (МС, 
Мупдоуиз Ехрогег) са следните: 
Функция за търсене на Високо ниВо (предлага фунКционал- 
ността и на дгер) 
Сравняване на файлоВе и синхронизация на директории 
Лента с Бутони, Която се настройва от потребителя 
Поддръжка на 21Р, АК), 12, КАК, ОС, ТАК, 072, САВ, АСЕ; 2Р-ар- 
хиваторът е вграден В Кода на самата програма и е изклЮчи- 
телно бърз и удобен. 
Вграден ЕТР.Клиент, ЕХР (директна Връзка между два ЕТР сър- 
Вьра) и поддръжка на НТТР.ргоху 

ОсВен тоВа ВключВа Всички Възможности, Които предла- 
гат М/тдоуув Ехрогег и Мопоп Соттапдег 5.0 за 005. 
Полезните качестВа на МпСот могат да заемат В един пълен 
списък сигурно половината списание. ЗатоВа ще се спра пре- 
димно на онези от тях, Които преставляВат наистина голямо 
улеснение за потребителя и Които са относително нови за по- 
Вечето хора. 

Като начало, МЛлСот поКазва директориите и файлоВе- 
те по харда диска Ви, по дисковете от локалната мрежа, по 
ЕТР-сърВърите и В архивите по един и същи начин. Операцич- 
те, Които можете да извършВате с тези файлоВе, доколкото 
тоВа е технически Възможно, са напълно уеднаКкВени откКъм Ко- 
манди. Примерно с Е5 можете да Копирате файл или цяло дър- 
Во от поддиректории от 21Р-архиВ на някой Компютър В ло- 
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 зенГованро тоа сввсттат ранк Сопипапд... 


калната мрежа Към произВолен ЕТР-сърВър. 

ОсВен тоВа МпСот, следВайки традицията на МС, дава 
Безценната Възможност да управлявате файлоВата си систе- 
ма само с. „Клав атура. „Всеки, Ко то използва Компютъра си по- 
актиВно - | рограмира, „ праВи 6-страници и т.н. - знае от 
опит, Колко много Време се губи, ако се използва мишката. По 
груба преценка ХпСот спестява поне 1090 от Времето по Ко- 


ШойО 1457 
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пиране, местене, търсене на файлоВе, преглеждане или създа- 
Ване на архиви, прочистВане на диска, подбор на файлоВе за 
запис на СО и т.н. само поради фаКта, че не се налага да се 
пресягате Към мишката и да я разхождате по целия екран. |Ис- 
кам да подчертая дебело, че мишката се използВа, Както В 
Мпдоуув Ехрюгега, чисто и просто Вече не е единстВената 
алтернатива) 

КлаВишните шортКъти (съжалявам за турцизма, но то- 
Ва е наследстВо от петВекоВното турско присъстВие на Бал- 
каните) са много и удобни. В Конфигурацията на последната 
Версия на УпСот има Възможност да създавате и собстВени 
шорткъти за Която и да е от неизброимите функции на прог- 


ин за жено ав азов а 

Ма с са се. (Фо бо но 45, Мос ка вв Фо що Пеи Фа, 

ЕЕТА самопоелиа) 0 08 554 266 Х скее сие 203 744 081 766 890 ж дке А. 
о:4 
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праща ЗА |Мокеор. 
В ПР: соплесЧоп фекайд Е 


ЕС Пр /Дйербал.зидег.Нагума едъ/. 


Ной папе Рой | ербап подепикумд еди. 


Е 


рамата. Една от дребните, но полезни глезотийки е менюто, 
което се Вика с СТК!-О. То предстаВлява аналог на Еауоп - дър- 
ВоВидна организация на най-често използваните директории 
(отново Без значение, дали са В Компютър от локалната мре- 
Жа или примерно на ЕТР-сърВър). С СТК-5НИЕРТ-ЕМТЕК В Комана- 
ния ред се изписВа пълният път на файла, над Който се нами- 
ра курсоръьт АШ В комбинация със стрелките за ляво и дясно 
сменя текущата поддиректория според историята (МипСот 
помни Всички директории, Които сте посетили до сега). И 
т.н. Най-добре прочетете Внимателно НЕПР-а за клавишите, 
преди да започнете истински да използвате програмата. 
Работата с архиВи прави пСот неоценим инструмент. АП- 
Е5 компресира избраните файлоВе и директорич. Самите ар- 
хиВи Като Визуализация на съдържанието не се отличаВат от 
обиКноВените директории. Достатъчно е да се спомене, че 
можете да Копирате от архиВ В архиВ. 

Както споменах Вече, УЛпСот има огромно КоличестВо 
Възможности Някои от тях се използват ежеминутно, други 
много рядко, но Като че ли е невъзможно да изниКне ситуация, 
за която той да не предостаВи улесняващи функции Съгласен 
съм, че сигурно звуча Като реКламен агент на СН! ег, но исти- 


ната. ,„ че се опитВам да Ви запаля интереса Към МЛпоууз 
Сот! дег, защото аз самият му се ВъззищаВам и го намирам 


за нео (еним помощник. Преди Време използвах Оксо 
Соттапдег (аналог едно Към едно на МС, но за МЛпйоуув) и мно- 
го я тачех, но разликата между дВете е горе-долу Като разли- 
Ката между Мойепяет и кьне 3 |тоВа последното е Опаке 3, 
написано на ВО5 :), така че В последстВие съВсем спраВедлиВо 
я замених за по-големия й Брат М/пСот. 

И не забравяйте! 5Пагеууаге не означава, че можете да из- 
ползвате М/Лпдоуиз Соттапдег Вечно, подтискайки лекото 
раздразнение от началния подканящ Към регистрация джам. 
Имате 30 дни да му се насладите, след Което сте ЗАДЪЛЖЕНИ 
да го закупите или изтриете. В протиВен случай се превръща- 


“ те В зъл Компютърен пират с превръзка на окото, пръчка 


Вместо Крак и Кука за натискане на Клавиши Вместо ръка. 
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Разказ с пВърде 
неочакВан Край 


(продължава от Бр. 16) 


аблюдаВаше отиВащия си 

ден. Пустинните земи бяха 

приказни приВечер. Изпепеля- 
Ващата днеВна мараня Все още раз- 
миВаше хоризонта, превръщайки го 
В течен пламък там, Където той 
срещаше целуВката на слънцето. Ви- 
соКо горе, В потъмняВащото масти- 
ло на Космическия поКкроВ Вече 
проблясВаха игриВите усмиВки на 
зВездите. Стиснати между отиба- 
щия си ден и настъпващата нощ, 
хиляди Вълшебни полутоноВе обаг- 
ряха Безоблачното небе. Облегнала 
гръб на Всъдехода тя поглъщаше 
Жадно Красотата на пустинята. Ви- 
соките дюни В далечината, преВили 
златни гърбици под тежестта на 
ВекоВете, ръждиВите руини на шир- 
налата се отпред Долина на Проро- 
ците, протегнали Към нея сВоите 
дълги, ВиолетоВи сенки, синьо-зеле- 
ното око на огромния Изумруден Оа- 
зис... Погледът й попиВаше пърВич- 
ното ВелиКолепие, душата й се из- 
пълни с мрачната, настръхнала пре- 
лест на тоВа място. ОтноВо по- 
чуВстВа инстинктите си жиВи. Кол- 
Ко 0 бяха липсВали тези мигоВе през 
последните години! Въздъхна тежко, 
оттласна се от Бронята, седна зад 
Волана и БаВно подКара Към оазиса. 
Беше тихо. Само антиграВитацион- 
ният генератор едВа промърморва- 
ше, Когато се налагаше да Компенси- 
ра някоя по-голяма нераВност. След 
минути Вече можеше да Види и пър- 
Вите разхвърляни из руините храст- 
чета, подсказващи за наличието на 
ЖиВителна Влага. Бе сигурна, че е 
тук някъде. Припомни си КолКо кар- 
ти прегледаха, Колко исторически 
Книги, легенди и предания изчетоха, 
колко изчисления напраВиха, за да се 
спрат на Долината на Пророците. 
На тоВа място се бяха раждали им- 
перии и се бяха сгромолясВали - Всяка 
следВаща погребВайки предходната 
под себе си. Предполагаше се, че тук 
тайнстВени циВилизации се бяха 
пояВяВали и изчезвали, хилядолетия 
преди пояВата и на най-старата им- 
перия, за същестВуВането на Която, 
днес можеха да се открият доказа- 
телстВа. Странни Култмури и още 
по-странни науки и религичш помнеха 
тези земи... ГоВореше се, че тук се е 
зародил ЖжиВота. Нямаше по-Вероят- 
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но място за нахождението на Храма 
на Пламъка. 

Легендите тВърдяха, че именно тук 
Хост ГърбаВия някога изпуснал Диска 
Вездесъщ. Когато слязъл да го потър- 
си не го открил. СКрил се Бил Диска и 
не искал да се покаже. Хост знаел, че 
не Би могъл да го намери. На пра- 
шинка можел да се престори Диска 
или на планина, на море или на 
Вятър. Не можел без него Хост да 
отВори Небесните Врати, не можел 
конете гриВозВезди да подкара и 
Тъмните Щерки на Нощния Блян да 
осВободи. Седнал тогаВа той и огън 
заизВайВал, а когато Бил готоВ душа 
му дал. И Когато бил ЖжиВ реч му дал. 
И Когато прогоВорил знания му дал. 
И Когато Вече знаел го дарил с Бо- 
ЖестВеност. И му рекъл тогава: 

- Малък братко, заръка имам за тебе 
- Диска Вездесъщ да ми намериш. На- 
мериш ли го- да ми изВестиш. 
Заминал си Хост, а Огненият бог се 
захВанал за работа. Преобърнал сВе- 
та и не отКрил диска. Създал тогава 
същестВа и от жиВота си им Вдъх- 
нал, по частица от себе си им Вло- 
жил - да търсят и те. И пак не от- 
Ккрили нищо. Още същестВа създал 
богът и по-различни били от пре- 
дишните, с ВсякакВи форми и разме- 
ри - наВсякъде да могат да по- 
търсят. ОтноВо не намерили диска. 
Помислил, че разум им липсва и ноВи 
същестВа сътВорил и ги дарил с ра- 
зум. Но станало, че изразходбал цяла- 
та си материя, раздал се и се сто- 
пил. Но Всяко от същестВата го но- 
село В себе си и Било част от Бог. И 
случило се, че едно дете намерило 
диска и се заиграло с него. Поискало 
си нещо меко за лягане и трейда по- 
никнала, поискало си нещо плътно за 
сянка и дърВета израснали, поискало 
да е КрасиВ сВета и цВетя обсипали 
земята, пеперуди запрехВърчали, 
пъстропери птички се разлудуВали 
из Клоните... Засмяло се щастливо 
детето и смехът му стигнал до 
Хост. Дошъл той, протегнал ръка и 
усмихнато поел диска. Допрял ръка 
до мъничкото челце и го Благословил 
- него и рода чоВешки - сега и завина- 
Диди 

Спомни си Как Като малка, В унес слу- 
шаше тази легенда. Сега, тук, тя я 
усещаше жиВа и пулсираща. Имаше 
чуВстВото, че нещо БожестВено я 
докосВа на тоВа място, че тук мо- 


гат да се случат ВсяКкаКВи чудеса. 
Стигна до останките на някакВа Ве- 
личестВена сграда на Брега на езеро- 
то. Бе заобиколена от Болезнена ху- 
Бост. Падащата нощ само сгъстяа- 
ше излъчването на тайнстВеност и 
романтика. Слезе, нарамила огром- 
ния походен сак. ТрябВаше да си нап- 
раВи лагер, да запали огън и да стоп- 
ли Вечеря. А на сутринта щеше да 
потърси храма... НякакВо прошу- 
моляВане изведнъж приВлече Внима- 
нието й. Тя рязко се извърна. Залезът 
обагри В кръВ профила й... 


ЖЖЖЖЖ 


Ръцете му се обагриха В КръВ. Той из- 
дърпа ножа, махна ръка от устата й 
и пусна Безжизненото тяло на земя- 
та. Не обичаше да убиВа Жени, но 
ЖиВотът никога не му бе оставял из- 
Бор. НаВеде се и избърса острието В 
якето на жената. Не знаеше Коя е, но 
знаеше, че е Враг, че още такива ка- 
то нея ще дойдат, и че ще трябВа 
да убиВа отноВо и отново. 
ПридВижи се Бързо, отВори Врата 
на колата и огледа Вътрешността. 
На малка постаВка стоеше радиос- 
танция. Той се пресегна, Взе я и я 
Включи: 

-... ли ме, отгоВори! ПоВтарям, поВ- 
тарям - Гугутка, доКладВай за поло- 
Жението, отгоВорч ако ме чуВаш, Г/- 
гутка... 

Изключи радиостанцията. Да, скоро 
Вече щяха да знаят. Нямаше Време. 
Дългото му палто се развя като Кри- 
ло на Врана, когато се затича... 


жжжжж 


Шум на пърхащи Криле до0- 
косна лицето й. Бе подплашила 
някаКВо птиче. Нещо тупна на земя- 
та до Крака 0. НаВеде се и Вдигна 
един скарабей. Прекрасен екземпляр - 
най-едрото насекомо, Което Бе Виж- 
дала. Златистите му Криле имаха 
тъмния черВеникаВ оттенък на най- 
чистата проба Санмоански саморо- 
ден Къс. Краищата им бяха фино по- 
ръбени със сребърен филигран. Шар- 
ките му бяха Богати и сложно опле- 
тени. Тя смаяно го поднесе пред очц- 
те си, а Бръмбарът отчаяно рита- 
ше с Крачета. 

- Ах, тази Вечер извади Късмет мънц- 
че. За малко да се превърнеш ВъВ Ве 


черя на Песнотрънчето. Би Било 
жалко, КакъВто си КрасаВец. Та ти Би 
могъл да си цар на скарабейте... Ва- 
ше Величество!... Ха-ха... КакъВ ти 
цар, можеш Бог да им бъдеш. Охо, 
обзалагам се, че Всъщност наистина 
си един малък предрешен бог. Да, 
точно така - тя се разсмя Весело - 
ще те нарека Богчо... 

- Наистина ли го мислиш? 

Лара сВеткаВично пусна скарабея, 
хВърли се странично и извади дВата 
"Магнума" още ВъВ Въздуха. Претър- 
коли се през рамо, сниши се зад 
няКкаКВа купчина камънак и застина 
на едно Коляно, с насочени Към спус- 
кащия се мрак пистолети. Цялата 
бе слух и рефлекси. Не чу обаче нищо, 
нищо не помръдна. 

- Ох, ще ме пребиеш, луда Жено. Що 
не Караш малко по-КроткКо, а? Да не 
си прихВанала от "лудата Крава", 
ма? КВо се мяташ насам-натам Ка- 
то КрастаВ шебек?... - гласът Бе 
слаб, но някак странно мощен и 
отекВаше глухо направо В главата й. 
Е, тоВа Вече Беше преКалено! Пре- 
лестните Веждите на госпожица 
Крофт се размърдаха като кантар. 
Ъгълчето на устата 0 се изВи замис- 
лено и малко раздразнено надолу. Хм, 
някой май Бе решил да си играе иг- 
рички. Тя прибра пистолетите и се 
изправи. 

- Добре, позабаВлявВа се. Сега излез да 
те Вцая. 

- Не гледаш Където трябВа, погледни 
надолу! 

Лара се Взря В треВоляка, откъдето 
0 се струваше, че идВа гласът и... 
Видя скарабея, изпраВил се на задни- 
те си Крачета, скръстил гордо оста- 
налите на... хм... е, добре де - на не- 
щото, Което Би трябВало да минава 
за Кръст при Бръмбарите. Антенц- 
те му ВеличестВено стърчаха. 
НякаКВо едВа долоВимо сияние се Бе 
пояВило около малката гадинка. Не 
можеше да поВярВа на очите си! За 
миг се запита дали В момента не 
стаВа жертВа на скрита Камера. 
Приближи се към насекомото и го 
погледна Внимателно: 

- ТоВа да не е някакъВ майтап, по 
дяВолите? 

- НикакъВ майтап не е. Абе ти нико- 
га ли не си чела Пратчет, лека му 
пръст на професора?... Не?!... Изсле- 
доВателският му труд "Малки Бого- 
Ве?... Не?!... О, Огнен ПоВелителю, 
още една неВежа! 

Скарабеят щракна с челюсти и с тих 
пукот изчезна. След миг се материца- 
лизира на рамото 0 и се заразхожда 
Важно, нареждайки: 

- Виждаш ли сега. Хм... Ъ-ъ, Аз съм бог. 
Малък Бог! Някога бях силен и могъщ, 
но хората отдаВна загърбиха рели- 
гията и Вярата си. Без Вяра, Ние, Бо- 
гоВете, се превръщаме В малки бого- 
Ве, а после забравяме, че сме Били д0- 
ри такиВа и БаВно се разтВаряме В 


нечие жиВотинско съзнание. Вярата 
е храната на съществуВанието ни. 
ТВоята Вяра, макар и насмешлива, 
ме Върна от небитието. На Косъм 
бях. Задължен съм ти! Ох, нямаш 
представа КаКВо е да си насекомо. 

- Ти Все още си насекомо. ГоВорещо, 
но насекомо! 

Богът се накокошини. Понечи да се 
разгнеВи и произведе една страхоВи- 
та, голяма колкото нокът на кутре, 
искра статично електричество. Ан- 
тените му уВиснаха тъжно, покла- 
ти унило глава: 

- ПраВа си. Силата на наВика, нали 
разбираш - Вече няколко столетия 
откак съм затворен В тоя хитин - 
загубил съм форма. Моля те, не мо- 
Жеш ли да ВярВаш по-силничко В 
мен? - Фацетите му умоляВащо се 
Взряха В нея. 

- А ти какво ще напраВиш, ако мо- 
Жеш да изкараш една истинска сВет- 
каВица, а? - озъби му се Лара - Не, ос- 
тани си такъв, за повече не мога да 
се напъна. 

Тя леко го хвана и го постаВи Върху 
капака на колата: 

- А сега, ако ме изВиниш, Време е да 
се погрижа за пренощуВането си - Ла- 
ра Вдчгна огромния сак и го замъкна 
В средата на малка разчистена площ 
сред руините. 

Започна да Вади разни прибори и 
предмети, спален термо-чуВал, Ккон- 
серВи, едноместна палатка, газов 
котлон, Вибратор... ПолоВин час по- 
Късно, полегнала на тънката, Вати- 
рана походна постелка, протегнала 
крака Към малкия лагерен огън, запа- 
лен по-скоро заради традицията, тя 
кротичко и с Кеф нагъвВаше от пре- 
топлената на котлончето консерва 
"Патица по Хачуански с ябълкоВо- 
дряноВ сос", обилно гарнирана с "Гъ- 
лъбоВи Яйца по Сиракуски" и подКре- 
пена с "АкулсКки слиВици по Тибедски“. 
Всичко тоВа полято с ферментирал 
сок от Нар, подсладен с медна тинк- 
тура. 

Когато приключи с Вечерята, делц- 
Катно се оригна, при Което огънят 
за малко да угасне, а някъде В далечи- 
ната В отгоВор изревВа лъВ. 
Протегна се Блажено, мързеливо - ка- 
то сита котка, романтиката на 
пустинната нощ нахлу В душата й. 
Тя посегна Към Виб... 


ХЕЖЖж 


Той посегна Към Врата на мъжа от- 
пред. Остро и Кратко пропукВане 
опоВести мимолетното присъст- 
Вие на Онази с косата на тоВа 
място. КалеБ подхвана сбличащото 
се тяло и го подпря В тъмния ъгъл. 
Огледа се Внимателно. Намираше се 
В някакВа, на пръВ поглед, западнала 
промишлена зона. Личеше, че някога 
е Била Жилищен КВартал. После райо- 
нът най-Вероятно Бе западнал, поч- 


РАКА 


тените граждани постепенно бяха 
напуснали, а на тяхно място се бяха 
настанили Бандите, евтините Кур- 
Ви, просяците и цялата останала 
окаяна пасмина. Днес и тях Вече ги 
нямаше, голяма част от сградите 
бяха съборени и разчистени. Сега 
тук издигаха ръждиВа снага халета, 
фабрики, манифактури, цехоВе, има- 
ше и няколко гигантски завода - цял 
един промициен град, изплетен от 
стомана и Бетон, миришещ на мас- 
ло и химия. Истинска джунгла. 

В една илч друга степен, по един или 
друг начин, Всичко наоколо принадле- 
Жеше на "Хадес". Прозорците на мал- 
кото останали жилищни сгради 
тъмнееха грозно и тъжно, улиците 
бяха заринати В Боклуци, а Котките 
отдаВна бяха изядени от плъхоВе- 
те. Работниците се изВозВаха с аВ- 
тобуси на Компанията след Края на 
работно Време. Който и да бе оста- 
нал тук - из улиците - не бе невинен. 
ПлъзгайКки се В сенките Калеб се от- 
праВи към набелязаната цел. Прид- 
ВижВаше се БаВно, сетиВата му 
опипВаха пространстВото. Достиг- 
на до открито циментоВо прост- 
ранстВо, Било преди Време Баскет- 
Болно игрище, опиращо В сградите. 
Висяща от дебел уличен Кабел мижа- 
Ва лампа се полюшВаше от нощния 
Ветрец и хвърляше немощни снопче- 
та сВетлина. ТрябВаше да мине точ- 
но под нея. Не си и помисли да я счу- 
пи - някакВо далечно ехо, отглас от 
нещо, Което като че ли му се Беше 
случвало многократно В миналото, 
му нашепВаше че лампите са НЕУНИ- 
ЩОЖИМИ. Тишина бе обВила сВета, 
нищо не проскърцВваше, нищо не 
трепВаше и не помръдВаше. Спря. 
НеВидимата стена на предчувс- 
тВието го накара да се закоВе на 
място. ЗатВори очи и се предаде на 
инстинктите си. РазтВори се за 
нощта, Всмука я В себе си, остаВи я 
да го погълне и дъхът му се сля с 
Вятъра. Очите му се изпълниха с 
мрак и проВидяха В мрака. В ушите 
му затътна адреналиноВият дъжа и 
ударите на собстВеното му сърце 
разтресоха мирозданието. Можеше 
да Вкуси миризмите, пръстите му 
галеха сенките и те му шепнеха тай- 
ните си... 

Пристъпи В сВетлия Конус под лам- 
пата. Тялото му усети Вибрациите 
ВъВ Въздуха и Краката му го из- 
стреляха напред, а ръцете Вече 
стискаха малките дВуцеВи пушки. 

- Започна се - помисли си той... 


жжжжж 


- Айдее, започна се... 

Лара остаВи Виброножа, с Който бе 
отВорила консерВата и нарязала на 
парчета десерта. Отхапа и поглед- 
на Към малкия бог, кацнал Върху едно 
от колчетата на палатката 0. Беше 
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омърлушен. Крофт изсумпля. 
- Хм, защо си още тук и КаКВо се е за- 
почнало? 
- Ами не знам... Как да ти Кажа... ъ- 
ъ..., нали си моята рабиня-божия... - 
Лара за пръВ път Виждаше как един 
Бръмбар можеше да изрази притес- 
нение - Сега сигурно ще поискаш да 
ти изпълняВам разни Желания. Може 
Би да разтребя или Кой знае какви 
други досадни дреболиц. Знам, плакц- 
Ва са хората - дай им да искат. В то- 
Ва просто нямат раВни, особено Ка- 
то са сити. Така че, хайде, Казбай, 
какВо да Бъде? ГотоВ съм да те из- 
слушам. 
Лара се смя дълго. Докато я заболя 
корема и 0 закапаха сълзи от очите. 
Богът се нацупВаше Все поВече и по- 
Вече, антенките му Клюмнаха, той 
целия се сВи и смали, а ореолчето му 
помръкна съвсем. 
- Ох, извиняВай - Тя едВа изговаряше 
думите през спазмите на Веселие - 
Не исках да те обиждам. Наистина. 
Не се стопяВай, недей! Ето, ще се 
реВанширам. 
ЗатВори очи и се съсредоточи силно 
да ВярВа В Богчо. Представи си го Ка- 
то огромен, златист минотаВър със 
сребърни рога и стоманени Копита, 
огнени очи и БълВащи огън ноздри... 
ОтВори очи и погледна В огнения 
Взор на един гигантски златист ми- 
нотаВър със сребърни рога и стома- 
нени Копита, издишВащ шумно Въл- 
ма от пламъци и пушек. От Колчето 
на палатката не бе останало нищо, 
което да издаВа същестВуВането 
му. Тя зяпна грамадата, надВиснала 
над нея, с гладния интерес на учен. 
Бре, да му се не Види, тоВа не бе 
очаКВала да й се случи някога В жиВо- 
та: 
- Е, на тоВа му Викам аз бърза еволЮ- 
ция - посегна, надигна дВукилограмо- 
Вата му горна устна и му огледа зъ- 
Бите. Не забеляза Кариеси, но уста- 
ноВи, че изглеждат ВпечатляВащо 
реални. 
- Приключи ли? - Въпросът прозвуча 
учтиво - Добре. ПърВо ти Благодаря. 
Сега Вече няма да имам проблем с до- 
БиВа на Вяра и няма да има нужаа да 
се тътря подир теб, за да поддър- 
жам БожестВеността си. Ефектът 
ще отшуми едВа след няколко дни и 
дотогаВа ще си намеря достатъчно 
последоВатели - на неколкостотин 
мили от тук има няколко племена с 
Бедуини. Но преди да ги Вкарам В 
праВата Вяра Бих, искал да ти се от- 
платя. Ще изпълня едно тВое Жела- 
ние. Пожелао! 
Лара замислено го огледа. Изглежаа- 
ше сериозен. Е, добре щом толкоВа 
настояВаше защо не: 
- Искам да отКрия Храма на Пламъка. 
ЗатоВа съм дошла тук. Нямам други 
желания. 
Богчо се разтресе В тпитаничен Ки- 
кот: 
- Кълна се В КрастаВата гърбица на 
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татко Хост, жено ти си уникална. 
Знаеш ли, че Храмът на Пламъка Ве- 
че не същестВуВа реално В този 
сВят? Изместен е с една наносекун- 
да напред ВъВ Времето. Само В един 
ден на цели десет години смъртен 
може да Влезе В него през Астрална- 
та Порта. И само В един час от де- 
нонощието може да мине безнаказа- 
но покрап духоВете-пазители на 
Портата. И този час ще настъпи 
точно след... 112 секунди - той от- 
ноВо се разкикоти, а на Лара 0 се на- 
ложи да отскочи по-далеч от дВете 
дюзи превВръщащи Въздуха В огнени 
потоци - Кълна се В мустаците на 
майка ми, че навремето БратоВчед 
ми Лъки е разпръскал от семето си 
из рода човешки. Не е зле да проучиш 
родословието си. 

- Добре, добре ще те преВеда. Не ми 
се ще, но обещанието си е обеща- 
ние. Да тръгВаме. 

И те полетяха... 


жюжжж 


Полетя Към причакВащите го В заса- 
да неприятели. ДВете дула В лявата 
му ръка изтрещяха и Вътрешности- 
те на поКазалия се зад Контейнера за 
БоКлук чоВек излязоха през гърба. 
Братчетата им В другата му ръка 
спряха устрема на някаКВа грамада 
от мускули напираща с оловна тръ- 
ба В ръката. Без глава обиКноВено се 
губи инерция. 

Изведнъж блеснаха сВетлините на 
купчината ламарина В средата на 
игрището с претенции за аВтомо- 
Бил. Преди сВетлинните остриета 
да се заБият В зениците му успя да 
различи дВе фигури, приКлекнали с 
пистолети В ръка зад разтВорените 
Врати на Колата. Без да намаля сКо- 
ростта си подскочи ВъВ Въздуха, 
прелетя над сВетлината и стреля 
ВъВ фароВете. Тъмнината отноВо 
се спусна. Спусна се и пред Взора на 
единия от ревВолвераджиите, който 
рухна с премазан гръклян, даВейки се 
за Въздух. Калеб се хВана за рамката 
на Колата, с изпружени напред Крака 
профуча през Купето и се Вряза В 
слънчеВия сплит на застаналият от 
другата страна на Возилото мъж. 
ИзБи му зъбите с дръжката на пуш- 
Ката, пъхна цевта В отВорилата се 
дупка на лицето му и натисна спусъ- 
ка. 

Нощта се изпълни с гърмежи и Кур- 
шумен Вой. Стреляше се от прозор- 
ците на сградата В ляво... 

АКо някой наблюдаВаше 
отстрани щеше да Види Как ед- 
на стремителна сянка се из- 
стрелВа с неВиждана скорост. 
Полита над Колата, оттласкВа 
се от таВана и В Безумен скок 
прелита разстоянието до Вхо- 
да на сградата. ПешоВете на 
палтото й пляскат Като Криле, 
ръцете й БълВат огън и от ета- 


жите падат дВе гърчещи се те- 
ла. СянКата се приземяВа на 
стълбищната площадка и нах- 
луВа ВъВ Входа. МигоВе по-Късно 
се разнасят още изстрели и Ви- 
КкоВе на агония. В тоВа Време 
от сенките плъзват Вьоръжени 
мъже и се устремяВат Към 
Входа. Един от прозорците на 
Втория етаж се пръсКа и сред 
дъжд от стъКла нещо черно по- 
лита Към групата мъже. Пада. 
РазВърта се. ПлисВа КръВ. Мъ- 
жете започват да се сВличат. 
Като треВа попаднала сред ос- 
триетата на КосачКа. Още на- 
падатели се пояВяВат зад ъгъ- 
ла... 


жжжжж 


Зад ъгъла се появи фигура на Жена. 
ГигантсКката императорска анакон- 
да надигна глава, забеляза я и се плъз- 
на Безшумно ВъВ Водата. Изпълзя на 
другия Край на Басейна. Жената Бе- 
ше блязла В Тунела на Молеца и змия- 
та я последва. Рецепторите й попи- 
Ваха топлинните Вълни разпръсква- 
ни от сърцето на ЖертВата. Ана- 
Ккондата Жадуваше да погълне тази 
топлина. Тунелът Бе нисък и тесен. 
Жената Бе на петнайсетина метра 
напред. Лазеше си спокойно, полЮюш!- 
Вайки пищни Бедра. Полукълбата на 
задника й се поклащаха В монотонен 
ритъм. Влечугото не ги изпускаше 
от поглед и скъсяваше разстояние- 
то. Главата му се люшкаше В същия 
ритъм. Нещо В него започна да се 
размеква. НаляВо, надясно. Наляво, 
надясно... Само няколко метра я 
деляха от плячката, Когато погле- 
дът й се разми и изВеднъж сВета се 
стече около нея Като Вода по стък- 
ло. НаляВо, надясно. Наляво, надя- 
СНО... 

На десет сантиметра от обуВката 
й огромната глаВа на змията се свле- 
че на пода В несвяст, победена от 
сВетоВъртежа. Лара не забеляза ни- 
що. Изпълзя от тунела и се огледа. 
Намираше се В огромна зала. Позла- 
теният таВан се губеше дВадесет 
метра нагоре. Колони от полупроз- 
рачен зелен мрамор Крепяха Вели- 
честВения купол на помещението. 
Не се Виждаха Врати. Бе застанала 
на една от мозаечните пътечки, 
имитиращи лъчи на слънце, Водеща 
Към Кръгъл басейн с инкрустирана на 
дъното Слънчевата Колесница на Хе- 
лио. От Басейна трьгВаха няколко 
подВодни прохода. Тя се съблече, 
Внимателно сгъна дрехите си и 
прибра Всичко В непромоКаема тор- 
Ба. Голата 0, алабастроВа Кожата, 
лекичко настръхна. ЕКсхибиционист- 
Ката В нея се размърда. Почти Бе си- 
гурна, че някой я наблюдава... 

Скочи В Басейна и заплуВа по един 
от проходите. Хладният допир на 
Водата, плъзгаща се по Копринено 


то й тяло, галеща нежните Косъмче- 
та навсякъде по него я изпълни с удо- 
Волствие. Така и не Видя Как зад ед- 
ната от Колоните се отдели фигу- 
рата на чернокож гигант с дълъг 
нож В ръка и се затича Към Водата 
след нея... 

жюжж 

Пираните усетиха дВижение. Ято- 
то се устреми Към бялото тяло, 
Което махаше с ръце и Крака. Бяха са- 
мо на няколко метра от него, Кога- 
то изВеднъж от прохода изникна 
Второ тяло. Хищните риби стръв- 
но се метнаха Към по-близката 
Жертва. Никой не чу ВикоВете 0... 
жжжж 

Лара изскочи от Водата и шумно пое 
Въздух. Блъсна я миризма на мускус... 
ЖжЖж 

Демоньт се Бе разположил Върху 
голямата купчина КоЖи. ОБбичаше да 
запазва спомен от Враговете си и 
от натрапниците. Бе опрял испо- 
линските си лакти на груБоскована 
маса и разлистваше "Миде Кащег. 
ИздаВаше глухи звуци и дишаше теж- 
Ко. Гъсти лиги се стичаха по левия 
му БиВник. Нещо се надигаше В него. 
Нещо се надигна и от далечния ъгъл 
на стаята. ОтпраВи усмихнат пог- 
лед В поредната си Жертва и поне- 
чи да стане... 

И Внезапно устаноВи, че Въздухът 
му е недостатъчен. Гледаше слисан 
голото тяло на Жената пред себе 
си. Тя тъкмо изстискваше плитКката 
си, после заподскача на един Крак за 
да изтръска Водата от ухото си. 
"Водните Капки се стичаха от нея 
реалистично", едрата й гръд затан- 
цува. НякакВи неясни помисли за мле- 
Конадой и рекорди се мярнаха за миг 
В изтерзаното съзнание на демона. 
Ох, тези фантастични изВивВки. Бе 
ги сънувал, бе ги мечтал. Те Бяха 
Блян, Който не се Бе и надявал да 
осъществи някога. Пръстите му не- 
съзнателно се сВиваха, Като че ли 
мачкаха с наслада нещо. Очите му се 
изцъКлиха. После Лара се обърна с 
гръб Към него и се наВеде Към непро- 
моКаемата торба на пода... Демо- 
нът припадна! Кръвта сбветкаВично 
се Бе оттеглила от главата, Внезап- 
но пренасочена Към един от по-дол- 
ните етажи на телосложението му. 
Мозъкът се задъха от липсата на 
кислород. Миг по-късно КолаБира. Чу- 
доВището се срути В Безсъзнание 
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под масата. 
жжжж 

Тя подмина огромната купчина кожи 
и пристъпи Към тежКите порти, 
Всяка една с големината на тенис- 
корт. Стори 0 се, че някакъВ Крак се 
мярна под ВелиКанската маса, но не 
му обърна Внимание. Прехласната 
по неописуемото ВелиКолепието на 
Вратата тя ВърВеше Към нея Като 
хипнотизирана. Бе обсипана с най- 
изящните фрески и дърВорезби, Коц- 
то Бе Виждала няКога - хора, ЖиВот- 
ни, знайни и незнайни създания, Бого- 
Ве, нимфи, сатири, растения и дър- 
Вета, птици, облаци, Вятър и дъжа - 
Всичко като че ли се дВижеше. До- 
лаВяше даВиженията им на ръба на 
Възприятията си. Щом заВъртеше 
глаВа гигантският ансамбъл, пресъз- 
даВащ цял един сВят, ожиВяВаше. 
Опиташе ли обаче да се съсредото- 
чи, Всичко замираше. Бе обляКла пан- 
талонките и чорапките си, бе пре- 
пасала Колана и Кобурите. ТенисКката 
Висеше В ръката 0, обуВките 0 бяха 
развързани. Крачеше В транс, при- 
тегляна от магията на портала. 
Настъпи едната от Връзките си, 
спъна се и се просна с пълна липса 
финес на пода. Гърдите 0 попаднаха 
В малките ямКи, Които не Бе забеля- 
зала досега. НиКога, никъде, от никКо- 
го, ниКакВи дВе други неща не са Би- 
ли създаВани да си паснат по-добре, 
по-ллътно и по-цялостно от тези 
Вдлъбнатини и Бюста на Лара 
Крофт. Размерът, формата, те- 
Жестта... сякаш напълно задоВолиха 
някого. НякакъВ безшумен механизъм 
Бе задейстВан и портите, Които не 
се Бяха разтВаряли 10 хилядолетия 
зейнаха, разкриВайки една гола зала. 
В средата Върху малък, семпъл пос- 
тамент грееше Окото на Зефира. 
Това, за Което бе дошла. 


жжжжж 


ТоВа, за Което Бе дошъл, Бе на Впо- 
рия етаж на отсрещната сграда. 
Виеха аларми. Вече нямаше значение. 
Той Крачеше, а Край него падаха тру- 
поВе. Шпалир от човешки останки В 
най-различни пози. Не ги Броеше. Ще- 
ше да убие толкова, Колкото се нало- 
жи. Не се и Криеше. На няколко пъти 
Вече хладната прегръдка на Смърт- 
та го Бе отнасяла със себе си, но 
той Винаги се Връщаше. Бяха стари 


приятели. Не се страхуВаше 

от нея. Щеше да разбере кога ще 
дойде да го прибере. Щеше да го по- 
чуВства. И знаеше, че няма да е дне- 
С... 

.-„.ПреВвъртане ВъВ Въздуха, но- 
жът изхВърча и се заБбиВа В по- 
редното гърло. ЗаВъртане, гла- 
Ваши и нечие тяло пада с пречу- 
пени ребра, проболи сърцето. 
Ръцете сеят смърт, Краката 
сеят смърт, Колената и лакти- 
те сеят сплърт. Дулата сеят 
сплърт... Входът на сградата е 
на няКолКо плетра... 

В рамката на Врата се пояВяВа си- 
лует. Един Куршум се забива В рамо- 
то му. Още един разкъсВа предмиш- 
ницата. Дясната му ръка уВисВа без- 
полезна. 

- Спри! Не можеш да продължиш. 
Зная, че с лявата стреляш не по-зле, 
затоВа я дръж така, че да я Виждам. 
Офелия пристъпи напред и лицето п 
излезе от сянката. Гледаше го с тъга. 
Калеб сухо преглътна. Гласът не го Бе 
предупредил за Офелия. Защо? Може 
Би не знаеше? Малко Вероятно. Гла- 
сът знаеше прекалено много. Всъщ- 
ност знаеше Кажи-речи Всичко. КалеБ 
Бе просто този, Който тряБВаше да 
изВади Кестените от огъня. Бе я 
обичал някога. По-силно от ЖиВота. 
В душата му нещо мимолетно треп- 
на когато изплю малкото острие. То 
се заби В окото на Офелия. Калеб 
прекърши милостиВо Врата 0й. 
Прекрачи тялото 0, изкачи се по 
стълбите и изби Вратата с ритник. 
Не долоВи присъстВие, но нечий ме- 
лодичен глас се засмя. 

КалеБ Бе зомби. Но дори и зомби не 
можеше да устои на Концентрира- 
ния, зноен секс, извиращ от смеха. 

- О, ти си забележителен. Наистина 
си ВелиКолепен. Но, защо стоиш на- 
Вън, Влез. Не се страхубай, Вече няма 
от КакВо да се Боиш. 

Той пристъпи В стаята. От дВумет- 
роВия холоеКран го гледаха дВе ог- 
ромни, грехоВни 5/М-ьо-зелени очи... 


СледВа продължение... 


Съжаляваме, но не можем да ви кажем, какво е" Матрицата“ 
Ще трябва сами да я видите! 


|, 19" СТХ Монитори, 128МВ ВАМ, Репцит П - 500МНг, ШТВА ТМТ 2 - 32 МВ 


САМО с талона на следващата страница 
ПЛАЩАТЕ ЕДИН ЧАС ПОЛУЧДВАТЕ ВТОРИ БЕЗПЛАТНО! 
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Пари по Интернет 


Всички сайтове, изложени: на тази страница, позволяват 
натрупаните или спечелени печалби да Бъдат, изплащани на 
Български граждани по БанКкоВ път. За по-голямото Ви удоб- 
стВо сайтоВете са оценени по Критериите "Възможност за 
печалба" и лекота на печалба",В проценти. 


ОршгопВаг 
Възможност за печалба: 70 
Лекота на печалба: 85 


НоВа и особено добра система за печелене, на пари с хо- 
ландски произход, незаВисимо че се намира В перцод на тест- 
Ване и рекламите са предимно холандски. Програмата, която 
показва рекламите е с невероятен дизайн, Възможност за на- 
лагане на "Кожи", подобно на МпАтр,; не изискВа аВижение. на 
мишката и актиВен браузер - просто трябВа да сте сВързани 
Към Интернет. Фактически можете да печелите и докато ча- 
тите, пишете поща, дори да си остаВите компютъра Вклю- 
чен за цяла Вечер - ОриопВаг отчита ли отчита точки: Ес- 
тестВено има и улоВки - ОршопВаг е Винаги Тор на екрана и не 
може да Бъде скрита с конВенционалнисредстВа, нито из- 
тласКана изВън екрана (но ако си намерете една програма за 
мулти-десктопи ...). За Всяка минута Като зрител получавате 
точка, а на сВойзред точката е равна на един цент - за един 
час набирате 60 цента, Което е поВече от средното за пози 
тип програми. Като-добаВка имате Възможността да оцен- 
яВатегрекламите с цел персонализация на ВкусоВвете Ви, Както 
и да попълВате анкети (за момента са на разположение над 
90), Които отнемат 30 секунди и осВен забаВление Ви носят и 
още оКоло 8-10 точки. Ако ВсичКо тоВа не Ви е накарало да пог- 
леднете положително на ОртопвВаг, ще се Върна В самото на- 
чало.- програмата е европейска, Което означава, че чекоВете, 
Които ще получавате; ще идВат около дВа до четири пъти 
по-бързо от тези на западната КонКкуренция: 
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ВеРат4.Сот 
Възможност за печалба: 75 
Лекота на печалба: 40 


Не може да се отрече, че условията, които този сайт 
предлага (или по скоро обещаВа) са поВече от примамливи. А 
именно - искате ли да печелите по:20-долара на час от гледа- 
не на реклами? СраВнено-с Конкуренцията, Която сплига макси- 
мум до "долар, тоВа изглежда:особено добре, аКо не бяха улоВ- 
ките. На пърВо място, рекламите не-са постоянни - щомгиз- 
теглите програмата Адувюп Кетое Сопшо! рекламите ще Ви 
бъдат изпращани В зависимост от Вашите интереси, държа- 
Вата В Която ЖиВеетецьпрочие. Практически Вместо сигурни- 
те програми за печелене на” пари, ще трябВа да очакВате с 
трепет“пвлноекранни реклами (само сн помислете КаКВо ста- 
Ва при баВен транеферис останалата Ви дейндет), които Ви 


С този-талон само в 


Плащаше един час, 
лучаваше втори - безплатно 


кв. "Лозенец", ул. "Крум Попов" 64, тел 6655 21 
) Р) 


се изпращат пот сърВъра. Добрата страна е, че не сте задъл- 
Жени да ги гледате, лошата - че идВат тВърде рядко и 20-те 
долара В Крайна сметка остаВат мираж. ТоВа обаче не-пречи 
да си докарВате приличните около 0.7 цента на час. Система- 
та-е.Все още В разработка и набиране на рекламодатели; та- 
Ка че услоВията ден за ден се изменят В положителна насока: 
Ако сте с добър-интернет - горещо Ви препоръчВам ВеРата!! 

Системата им за набиране на ноВи абонати чрез Вас Ви 
позВоляВа -да получаВате 1390 премия Върху техните доходи, 
но не можете да надВишите доход от 100 долара на час. 


ВИр://мули.Бера!4.сот 
МуЕСатр 
Възможност за печалба: 55 


Лекота на печалба: 30 


По принцип това не е сайт, Който плаща с пари:В Кеш", 
но е преКрасно място, Където да спечелите най-различни наг- 
ради (от часовник и Комикс до Касетофони и. портатиВен 
Компютър за 5000 долара), Като... се забавлявате. Идеята на 
създателите е да направят един инфантидлно приятен "ин- 
паернет лагер", В Който да, се чуВстВате приятно, играейки и 
извършВайки-най-различни дейности, като се почне от чете- 
не на електронни Вестници, коментирайки съдържанието им, 
играейки ама игри КакВо ли още не..За Всяка сВоя дейност по- 
лучаВате определен Брой точки, Като В самото начало Ви 
даряВат с.5000. Да не говорим, че щом натрупате определе- 
но КоличестВо точки, МуЕСатр напраВо може да Ви "подари" 
някоя Книжка, фланелка или-СО. ЕстестВено за да си Купите он- 
зи Компютър, за Който споменах В самото начало Ви трябВат 
около 1200000 точки (Всъщност 1500000, защото сайта д0- 
БаВя 2596 отгоре Към цените за достаВка извън САЩ), здраво 
подплатени със стотици хиляди реклами, преминали през пе- 
риферното Ви зрение. 

Сайтът е много приятен и аКо харесате игрите и различ- 
ните занимавки, а и не гоните "онзи Компютър" още през пър- 
Вия месец, МуЕСатр.е приятно място за убиВане на час-дВа оп- 
те: Ако го направите ежеднеВна практика, скоро ще получц- 
те и сВоците подаръци от импроВизираните магазини. 
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С това изворът ни и за месец април приключи: От, Ваши- 
те отзиВи ще заВиси дали тази рубриКа ще се появи и:В след- 
Ващия Брой на Сатегз Мопвтор, а дотогава изпращайте сВои- 
те Въпроси до редакцията - ще се радваме да отгоВорим, .40- 


Колкото ни е Възможно, на тях. 
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Приятно печелене! 
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Съм” с дето: 
Адлевеандър Аленсандров - АЕХ 11! 
Алейсанбър Бандлов - зпайе 
Дивн Димитров - Ргеетап 

Илиян Илиев - У/зрег 

Красимир Семерожиев - Еу! Уе!! 
Юашян Калдерон - бгооуе 
С-1??2 42 гр гр #0 809 #4 #2 2 
Дигел Видев - Спорре? |Я 
Апостол Апостолов - Спарру 

Кривтиви Антонов - З)штви 

Яиче Райков - Клео : 
Воп Ревто 

5805 
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